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EVIL ZANGIEF 


— BY NIGHT 
“Sua cidade de Vampiros 


“HOLY AVENGER 
A conclusão da saga 


— 3D& 
“ Regras de magia 











Elas dragoas-caçadoras. . 


Elas são, por diréito, | 


s% 


as rainhas deste 


JEREOEL 


provar... 


a mais bela e dramática 
saga dos quadrinhos! 
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DIRETOR 
Ruy Pereira 


Quem podia imaginar que esta simples lembrança das aulas de ciência no ginásio 
pudesse estrelar um dos games mais intrigantes de 98? Nascido de um romance de [59 
ficção científica, Parasite Eve transforma as mais modernas teorias evolucionárias em 
uma trama de horror e suspense. Heróis, vilões, monstros, superpoderes, morte, des- 
truição e ciência — todos os ingredientes que levaram ao sucesso de PE você vai 
encontrar aqui, na DRAGÃO BRASIL, para suas campanhas de GURPS e Invasão. 

Não acabam aí as atrações para GURPS — e iambém AD&D, na terceira e última 
parte da mega-aventura “Holy Avenger”. Com o final da saga, as fichas dos dois mais 
importantes NPCs: Mestre Arsenal (em versão revisada e melhorada) e o próprio 
Over-Paladino. Para Defensores de Tóquio 3º Edição, o RPG que já figura entre os 
mais jogados do Brasil, duas surpresas: no encarte central, as fichas de Evil Chun Li e 
Evil Zangief, dois novos e inesperados vilões para os Street Fighters; e atendendo a 
pedidos, regras para o uso de poderes mágicos em 3D&T, baseadas no sistema de 
Arkanun — incluindo uma nova Ficha de Personagem, própria para magos. 

A seção Dicas de Mestre é especialmente dedicada a Vampiro, ensinando a plane- 
jar sua própria cidade By Night. Troubleshooters mostra a diversão dos personagens 
estrangeiros. Os quadrinhos trazem mais um pouco da excelente arte de André Vazzios 
na segunda parte de “Estrela”. E o melhor, guardamos para o final: a partir desta 
edição, o caderno Magic * Cotações passa a trazer preços nacionais exclusivas, elabo- 
radas pela Merlin Comic Store e pesquisados entre os maiores nomes do Magic no 
Brasil, entre outras novidades. 
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RICHARD GARFIELO, 
INVENTOR DO MAGIC E 
PATRONO DOS DUEL/STAS, 
DIZ O QUE PENSA SOBRE 

A DRAGÃO BRASIL... 
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/ 599X) é uma publicação mensal 
NAS: da trama Editorial Ltda, Ano IV, 
*46, janeiro de 1999. Todos os 
jogos e ilustrações são 
trademarks de seus respectivos 
autores, usados aqui com o 
propósito de resenha. 

























Todos os livros e jogos utilizados 
nesta publicação são uma 
gentileza da Forbidden Planet. 











Notícias do Bardo novidades em RPG e card games 
4 Pergaminhos dos Leitores cartas, dúvidas, classificados 
& Parasite Eve adaptação do game para GURPS e Invasão 
26 id egg terceira parte, para AD&D e GURPS Fantasy 

3 É Especial Evil Chun Li e Evil Zangief para 3D&T 
38 Magia para os E cia regras de magia para 3D&T 
44 Dicas de Mestre construa uma cidade By Night 

48 Troubleshooters personagens estrangeiros 
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51 Magic « Cotações cotações nacionais de Magic 
Quadrinhos Estrela, segunda parte 






































No início de 98 a Devir Livra- 
ria assumiu O compromisso 
de lançar pelo menos um 
livro por mês, totalizando 
doze títulos. No finalzinho do 
ano, quando tudo parecia 
perdido, eis que chegam 
quatro livros de uma só vez e 
salvam a honra daquela que 
é atualmente a maior editora 
brasileira de RPG. O mais 
importante deles, GURPS 
Viagem Espacial, você já 
teve chance de conferir em 
detalhes na DB anterior. Co- 
nheça agora os três outros: 
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ndarilho isfalto 
E chega o vra de Tribo 6 
para Lobisomem: o Apo- 
calipse, trazendo os... ei, 
espere! Fúrias Negras, Roe 
dores de Ossos, Filhos de 
Gaia, Fianna... cadê o Livro 
5, com os Cria de Fenris?! 
Segundo a Devir, a ordem de 
lançamento foi alterada aten- 
dendo a pedidos dos próprios 
jogadores, que verão suas 
Tribos favoritas chegando 
mais cedo. E os Andarilhos 
estão no topo das paradas. 
São 70 páginas contendo 
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a história e cultura dos Anda- 
rilhos, uma história em qua- 
drinhos, cinco modelos de per- 
sonagens prontos, novos Dons, 
Totens, Rituais, Qualidades e 
Defeitos... o de sempre. 
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O segundo livro de estratégia 
para Magic lançado no Brasil 
(o primeiro veio pela Makron 
Books, em 96). Este guia, mais 
moderno, é baseado na atual 
5º Edição e escrito por Beth 
Moursund, especialista em 
regras de Magic e colunista 
da revista norte-americana 
The Duelist. 

Totalmente em cores, o 
Guia tem excelente visual e 
apresenta uma infinidade de 
exemplos. Mais que apenas 
um manual de regras, ensina 
também a construir baralhos, 
avaliação das melhores car- 
tas, combate entre criaturas, 
ordem de resolução de efei- 
tos, os melhores momentos 
para usar as cartas... exce- 
lente para o duelista iniciante 
que deseja participar de tor- 
neios... e vencer! 


entando 


estratégias da 


cão de Magic 
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Quando a Ediouro desistiu de 
publicar no Brasil os roman- 
ces de Magic, a Devir com- 
prou à briga e deu continui- 
dade à série. Depois do ótimo 
Arena, chegou agora um se- 
gundo título. | 

Desta vez a história é é so- 
bre Gull, um lenhador que 
perdeu o lar, a família e sua 
amada durante um combate 
entre dois magos-guerreiros 
(os duelistas de Magic). Ele e 
sua irmã são convidados pelo 
mago vencedor para fazer 
parte de sua caravana, em 
busca de um grande artefato 
(um Cofre de Mana).-Como 


em Arena, a história é re- 
cheada de referências a vá- 


rias cartas de Magic. 

A carta exclusiva que vem 
com o livro, Cripta de Mana, 
é ainda mais poderosa que 
sua antecessora Arena. Um 
artefato de custo O que ofere- 
ce duas manasincolores quan- 
do virado. Em cada fase de 
manutenção você joga cara- 
OU-coroa com seu oponente. 
Se perder, sofre 3 pontos de 
dano. Hmm... possibilidades! 


A Devir fermina 98 
com uma chuva de 
| ançamentos, e 
uma lista aindo 
maior para 99 
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A lista de títulos da Devir 
para 99 é generosa: mais 
de um livro por mês! 


º Livro da Tribo 
Senhores das Sombras 


* Livro do Guerreiro e 
Livro do Ladrão AD&D 


Lobisomem: Guia 
do Jogador 2º Edição 
* Mago: Guia 
do Jogador 
* Livros dos Clãs 
Lasombra, Tzimisce, 
Giovanni, Setitas e 
Ravnos 


* Vampiro: a Máscara 
3º Edição 

* Lobisomem: o 
Velho Oeste 


* Ravenlofi: 
Domínio do Medo 


* GURPS Espada da 
Galáxia, Ultratech e 
Abydos 

* O Chamado de 
Cthulhu 





* Barão de Munchausen JH 
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STREET FIGHTER: THE 
STORYTELLING GAME éum 
Novo e explosivo jogo de RPG, 
do aventuras dos Guerreiros 
“ Mundiais contra o império 


criminoso de Shadaloo! 


e Totalmente compatível com 
Vampiro: a Máscara!”, 
Lobisomem: o Apocalipse!” 
e Mago: a Ascenção!M 

s melhores regras de combate 
4 Ea o sistema Storyteller”M! 
a o Asp plabi ilhas de todos os lutadores de 


PER STREET FIGHTER H! 


Forças Especiais é mais! 
] nanobras e golpes especiais: 
Ro: - Erê |, Dragon Punch, Hurricane 


Kick e muito mais! 











A MORTE E 
APENAS O 
COMEÇO! 


(O JUTo Taro [o JA £o e = Ta nro (o TTajo, 
que a Steve Jackson 
Games já bolou suple- 
mentos de GURPS sobre 
todos os assuntos, eles 
inventam mais um. 
Desta vez é GURPS 
Undead, inteirinho 
sobre mortos-vivos. 
nojo [TESTA 





São 128 páginas com a 
história dos mortos- 
vivos, desde assom- 
brações até necro- 
mantes, vampiros góti- 
cos e zumbis famintos 


fofo a er<Ig<]o go RE cio [60 


completas para perso- 
nagens fantasmas, 
liches, múmias, som- 
bras, esqueletos, espec- 
tros, vampiros, apari- 
ções e zumbis, com 
diversas variantes e 
exemplos. Dicas para 
criar seus próprios mor- 
tos-vivos, incluindo 
animais, plantas, micró- 
bios e até veículos! 
Novas magias para 
criar, controlar e com- 
bater mortos-vivos. Uma 
fe(o [Toro To NÃo [No c/gejo ao [6 [IRES 
prontos, e também dicas 
sobre como usar mortos- 
vivos de forma dramáti- 
ca — seja como cená- 
alo PR ro ero io [Wi igo Tapio 
monstros, vilões OU 
heróis. Destaque para a 
foro fofo PT Oii go [o [o No TSi o) 
brasileiro Rogério 
Vilela, nosso velho co- 
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Ahá! Se você achou que os Guerreiros 

Mundiais iam trocar porrada apenas 

no sistema 3D&T, errou. À Trama 

Editorial vai lançar no Brasil o RPG 
da White Wolf. 

O jogo utiliza o sistema Story- 
teller, compatível com Vampiro, 
Lobisomem e Mago. Claro que 
as aventuras dos Street Fighters não 
rolam no Mundo das Trevas — mas, 
uma vez que as regras são as mes- 
mas, você pode ter os lutadores de 
rua envolvidos com vampiros, lobiso- 
mens, magos e qualquer outra cria- 
fura sobrenatural que aparecer. 

Cronologicamente, este jogo se 


ETODO: 


Você estava procurando uma 
boa história de terror gótico, 
mas já leu todas as Crônicas 
Vampirescas de Anne Rice? 
Gostaria de ler um romance 
com clima de Arkanun? 
Sua buscaterminou. À Uni- 
dade do Todo é uma 
história intrigante, sobre 
uma aposta entre um Ar- 
canjo e um Serafim Caído. 
O jovem autor Gabriel 
Gonring costura uma trama 
intrincada, uma conspira- 
ção muito além do domínio 
e da compreensão das trá- 
geis forças em conflito. Vale 
a pena conferir. 





passa na época do game Super 
Street Fighter Il: Ryu, Ken, Chun 
Li e os outros Guerreiros Mundiais 
são muito mais poderosos do que em 
SF Zero. Na verdade, um destes 
lutadores poderia socar a fuças de 
qualquer Brujah ou Gangrel de 5º 
Geração sem grandes problemas! 
Ay versão oa de SE: TI 
ume será nçada 
em três E osdailte mensais, cada um 
por R$ 5,00. Portanto, o preço total 
será TRÊS VEZES menor que um 
módulo básico de Vampiro ou 
Lobisomem (ambos custam R$ 
45,00). O primeiro fascículo chega às 
bancas no final de fevereiro. 


Gabricl Menotti Gonring 
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Primeiro veio o pioneiríssimo Tagmar. O segundo chamou-se O Desafio dos Bandeirantes. 
ei, qual foi mesmo o terceiro RPG criado no Brasil? Ah, sim! Demos 


E o terceiro... o terceiro... 
Corporation era o nome do jogo. 


Na antiga grécia, um “demos” era como um clã ou irmandade. No mundo de hoje, a 
Corporação Demos é um tipo de organização secreta. DemosCorp era um RPG de pura 
espionagem —no melhor estilo “Missão Impossível”, que na época nem mesmotinha sua versão 
estrelada por Tom Cruise. Trazia um conceito interessante e um vasto arsenal de armas, 


equipamentos e veículos. Mas então, como este jogo 
pôde sumir quase sem deixar pistas?! Bem, 
DemostCorp tinha regras TÃO complicadas que um 


simples mortal não podia jogar! O autor Tarquinio 
Teles, formado em engenharia, abusou demais das 
fórmulas matemáticas. Vejam só: (Ft=9/(53/290+1/ 


10)=9/0,08276=aprox 109. Isto é apenas PARTE 
do cálculo para descobrir o dano de uma joelhada. 
Nas palavras do próprio autor, é impossível jogar 
DemosCorp sem uma calculadora científica! 

O livro básico teve apenas uma edição, e hoje é 
muito raro. Se você quer um bom jogo de espionagem 
em português, pode até arriscar — mas use apenas 
o cenário. As regras, só depois da faculdade... 


Tarquinio R. M. Teles 


Mauricio Cassanello Amaral 


Editora Leda 





Eventos! 


j t e QUEDA O ANJO 
1 té Re à5 1 Pê 
7 na 
NT” | est 
é Es ET UU 
- o F) 00 
F > e , 109, 





Aventura de In Nomine em duas sessões. 
Informações e inscrições pelo telefone 
nl 242-8524 4 Caco. 
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857, Pinheiros, SP/SP 
Eotão de desenhos sobre vampiros de 
André “Coragem” (a partir do dia 5, as 22:00). 
Inscrições para a campanha de Live Actions 
“Death in a Chess World” (World of Darkness). 
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Ss especiais de Marvel Super Heroes 
RPG (dia 6), Trinity (dia 17) e Middle Earth 

- The Hobbit (dia 27). Informações e inscri- 
ções Pelo telefone (011) 242-8524 c/ Caco. 
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Aventiros de Lobisomem (dia 9), Mago 
(dia 10), Vampiro (dia 11) e Mundo das 
Trevas (dia 12). Informações e inscrições 
e telefone dit 242-8524 c/ Coco. 
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Live Action com a história “Baile de Másca- 
ras. Reunião com os participantes na véspera 
(dia 18, às 18:00). Informações e inscrições 
e telefone o 242-8524 c/ Caco. 
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Aertus de did Realms (dia 23), 
Dragonlance (dia 24), Ravenloft (dia 25) e 
Planescape (dia 26). Informações e inscri- 
ções pelo telefone (011) 242-8524 c/ Caco. 
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Toriájos E Magic Tipo Il (dias 4 e 10), 
Tipo Ill (dia 20) e Tipo IV (dias 12 e 17). 
Final do Magic Summer 99 (dia 5). Final da 
Liga Devir de Magic (dia 6), Final do Tor- 
neio Magic Imperador (dia 27). Informa- 
ções e inscrições pelo telefone (011) 242- 
8524 c/ Caco. 
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Jogos de estratégia, Batiletech e miniatu- 
ras de 15º. Informações e inscrições pelo 
telefone (011) 242-8524 c/ Caco. 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envie informaçõessobre seu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 
BRASIL -Coixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 





Elias a “28 de março 
pd 


26 Sexta 


19 horas 
27 Sábado 10 às 13 horas 


14 às 17 horas 
28 Domingo 10 às 13 horas 


14 às 17 horas 
Local: 


14h30 às 17 horas 


OFICINA SOBRE RPG 

— O Que é RPG? 

para educadores e bibliotecários 
Vagas Limitadas 

Inscrições pelo & (019) 231-338/7 
ABERTURA DE EXPOSIÇÃO: 
ORIGINAIS DE RPG E HQ 
OFICINA PARA MESTRE 
Vagas Limitadas 


Mesas de RPG 
LIVE ACTION 


Vagas Limitadas 


Mesas de RPG 


Museu da Cidade de Campinas 


Av.Andrade Neves, 33 - Cep 13013-160 - Campinas - SP 





— Lançamento de Livro de RPG 


Outras Atividades: 


— Exposição de Originais para RPG e HQ (Desenhistas Nacionais) 


Estande da Devir Livraria 
Estande da Dragão Brasil 


"RPG para Iniciantes 
Demonstração de Cardgame 


Estande de Associações de RPG 


“y 


| 
Informações pelos telefones: = (019) 231-3387, % (011) 242-8200 e 
a (011) 242-0941 - período da tarde 


Realização 
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Organização 
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Encontre FICHA DE InsCRIÇÃO 


À inscrição deverá ser enviada até o dia 12/03/99 












ab pe 
Hegienal pelo CORREIO, por FAX, ou para: 
ale EREPEr DEVIR Livraria Ltda 
ampinas = Rua Maracaí, 185 — CEP 01534-030 — São Paulo — SP 
% (011) 242-8524 FAX (011) 242-8264 
26, 27, 28 de março & EMAIL: rpgdevir O unisys.com.br. 
Dos Pessoais atenção | 
Preencher em letra de forma da maneira mais completa possível e legível 


Nome Completo 


EN Ami 


Bairro 


Estado 


Data de Nascimento Idade DDD Telefone Ramal Contato 
Há Há quantos Já participou Onde ou Como soube do evento? 
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PALADINA!!! Pelos deuses, você viu a 
planilha do Over-Paladino ali na página 
372 Precisaria meia dúzia de AVATARES 
para derrubar o homem! E você ainda 
queria puxar briga com ele? 

— Não sei o que deu em mim. Mas 
você acha que fui a única? Devia ver al- 
gumas cartas de leitores que andei lendo, 
desafiando o Over-Paladino para duelos. 
Tadinhos. Não iam durar duas rodadas. 

— Mas então NINGUÉM consegue 
deter o Over-Paladino?! 

— Não sei, mas é bom que alguém 
consiga. Ouvi rumores de que ele está... 
digamos... tendo uma “crise Hal Jordan”. 
O poder corrompe, você sabe. Coitado. 
Espero que os deuses tenham piedade dele. 

— Você espera...? Ei, um momento. 
Você não quer mais fazer o Over-Paladi- 
no em mil pedaços? Varrer a estrada da- 
qui até Waterdeep com a cara dele? 

— Eu disse isso?! Deuses, que horror! 
Por que alguém como eu recorreria a ta- 


manha violência? 
— 8I2 


RPGistas, uni-vos! 


Paladino, quem vos escreve são Rafael de Danie! 
do grupo MYSTIC, de Cruz Alta, Rio Grande do Sul. 
escrevemos para demonstrar nossa indignação 
quanto ao leitor Orion Lázarus, que escreveu para 
os pergaminhos dos leitores na DB 444, queixan- 
do-se e fazendo crítica aos jogadores de Storyteller; 
por discriminarem GURPS. 

Tendo em vista que nosso grupo é muito eclético 
quanto aos sistemas que jogamos, pedimos — não 
só q Orion, mas a todos os RPGistas — para não 
discriminarem outros sistemas, mesmo sendo discri- 
minados por outros. Todo e qualquer RPG pode 
assumir uma temática totalmente diferente da ori- 
ginal. Todos os RPGs podem ser jogados de qual- 
quer maneira, e ninguém tem o direito de achar 
que jogar “sério” é certo é jogar “humorado” é 
errado, ou que tal sistema privilegia a interpreta- 
ção mais do que o outro. Tudo isso só depende do 


“MESTRE Afinal, é ele quem dá o clima para as aven- 


turas, independente do sistema. 

Como RPGistas, muitas vezes somos discrimi- 
nados — e acho o cúmulo discriminarmos uns aos 
outros pela maneira como jogamos! Chega de ficar 
discutindo sobre os meios certos de jogar, pois não 
existe meio certo! Para os que conhecem a Regra de 
Ouro, usem-na não apenas em Storyteller, mas em 


“ todo sistema que chegar em suas mãos. 


Rafael B. Slobodam e 
Daniel “O Enxaqueca”, Cruz Alta/R$ 





Caro Paladino (e Paladina), venho registrar minha 
indignação com alguns RPGistas brasileiros. Na 
edição 244 de nossa querida DB, a primeira carta 
dos Pergaminhos dos Leitores faz uma agressão 
não só aos adeptos de Storyteller, mas a todos os 
RPGistas de verdade. Um tal Orion Lázarus, que se 
diz RPGista e jogador de GURPS, ofende de forma 
direta e indireta os jogadores do sistema Storyteller. 
Tudo hem, esse sistema não é perfeito, mas GURPS 
também não é. Não vou perder meu tempo apon- 
tando defeitos no sistema — mas, se ele fosse per- 
feito, todos jogariam GURPS e deixariam de lado 
Vampiro, AD&D, Lobisomem, 3D&T e outros. 


Gustavo Henrique Baracai, 

o paladino-gangrel que defende 
Tóquio e joga Magic, 

Sta.Rita do Sapucai/MG 


Eu gostaria de receber o endereço do leitor Orion 
Lázarus, cuja carta aparece na DB 444. O rapaz se 
mostrou digno de correspondência! Bela carta a 
dele, vejo que compartilhamos da mesma opinião. 

Antes que eu me esqueca, parabéns pela revis- 
ta. Ela está muito boa. Ainda bem que o encarte de 
Magic é pequeno (e olha que tenho 1.200 cartas). 
Acho também que todas as aventuras (ou quase) 
poderiam ser adaptações para GURPS (afinal, seu 
maior trunfo é ser genérico). 


Wilhelm Klaus, São Roque/SP 


Acabo de ler a DB 444 e fiquei pensando: por que 
jogadores que, como eu, jogam um sistema duran- 
te 4, 6, 10 anos, são obrigados a ver seu jogo pre- 
ferido pisoteado e massacrado nas páginas da DB 
por causa de uma discussão inútil que nunca vai 
levar a nado? Quem quiser jogar AD&D que jogue, 
quem quer GURPS idem, e quem quiser jogar Vam- 
piro faça isso. Mas faca numa boa, sem querer ficar 
xingando este ou aquele sistema. Isso é bobeira e 
não colabora em nada com a imagem do RPG, já 
discriminado em muitos lugares. Imagine um visi- 
tante em um encontro, vendo um bando de faná- 
ticos colocando fogo em um Módulo Básico. À coisa 
não ia soar muito bem, não concordam? Por isso, 
irmãos RPGistas, PAZI!! Isso vale para os jogado- 
res de cards, também. PAZI! 


Maurício Kbça Neto, Cuiabá/MT 


A carta de Orion Lázarus realmente divi- 
diu os RPGistas, mas pelo menos em uma 
coisa todos concordam: brigar sobre qual 


" jogo é melhor ou pior não leva a nada. 


Infelizmente, não conheço nenhuma 
forma de lazer tão “isolante” quanto o 
RPG. Além de sistemas diferentes, temos 
também estilos de jogo diferentes. Prati- 
camente nenhum grupo no Brasil joga 
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igual ao outro. Fechados em suas “tribos”, 
cada grupo define suas preferências e 
mostra certa xenofobia diante de tudo que 
é diferente. Enquanto um grupo de Vam- 
piro detesta algo tão apelativo quanto 
uma Abominação (mistura de vampiro e 
lobisomem), outros abusam alegremente 
de Street Fighters, andróides, aliens e 
Godzillas. E nenhum deles está errado. 
A estranheza e rivalidade entre RPGis- 
tas existem. Surgem naturalmente, e isso 
não podemos evitar — mas podemos eli- 
minar. Por isso é tão importante que vocês 
continuem escrevendo para a DB, mos- 
trando ao Brasil inteiro suas preferências e 
opiniões. Quando alguém diz “isso é ab- 
surdo”, escreva e diga que não. Nós, da 
DB, temos orgulho em servir como ponto 
de união entre todos os RPGgistas do Bra- 
sil. E repito: teríamos um mundo RPGista 
melhor se cada um adotasse seu jogo fa- 


vorito e deixasse em paz os demais. 


— Paladino... isso foi... lindo. 

— Paladina?! Você está mesmo cho- 
rando, ou tem goteira no seu elmo? 

— Qual o problema? Não tenho mais 
o direito de me emocionar? Ainda sou 
humana, sabia? : 


a... 


Angelical 


Saudações do limbo extradimensional, Paladino. 
Achei simplesmente o máximo o novo RPG do gran- 
de senhor Del Debbio — Anjos: a Cidade de Prata. 
Tem tudo para se tornar um dos cinco mais no Brasil 
e Europa. O sistema é simples, com a forca e o dra- 
ma dos livros da White Wolf. Mas tem alguns pon- 
tos falhos (qual não tem?). 

1) Onde está o aprimoramento Locais Sagrados, 
mencionado no nível 6 dos Reciperes? 

2)0 que é fé? Os Anjos têm? 

3) Como ocorre o renascimento? Como os espíritos 
são escolhidos? 

4) Qual é o Anjo Principado do Brasil? 

lambém achei que falta uma aventura pronta e 
um exemplo de cada casta em Anjos:CdP mas fora 
isso o livro está ótimo. Que venham Vampiros, De- 
mônios, Fadas, Fantasmas, Loucos e todo tipo de 
criatura sobrenatural, 


Samslovicsekiel, Recipere de 
Spiritum, São Carlos/SP 


PS: Existem da de Cyberpunk 2020 sim, 
seu Paladino chato! 


1) Erro de nomeclatura. O verdadeiro 
nome desse aprimoramento é Local de 
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Tá Frio... 


Campanha de Trevas. Nossa missão era matar 
demônios que invadiram São Paulo, mas éra- 
mos procurados pela polícia. Como nosso carro 
já era conhecido pela cidade inteira, resolvemos 
comprar um carro roubado. 

— 0 carro é frio? — perguntei ao vendedor. 

— Tão frio que CONGELA ao toque. 

Voltamos para a caçada com o carro novo. 
Depois de um tempo apareceu um demônio atrás 
de nós. Atiramos com tudo e nenhum resultado, 
até que o “gênio” do grupo teve a idéia do ano: 

— Joga o carro em cima dele! Rela nele! 

— Por quê?! 

— Pra É, congelar! Foi o que o vendedor disse! 


Thiagordo, o Keeper, São Carlos/SP 
Que Habilidade! 


Foi uma aventura mestrada no Encontro de RPG 
de Juiz de Fora. Depois de encontrar uma famo- 
sa fazendeira criadora de grifos, os jogadores 
discutiam a respeito de quem ficaria com o fan- 
tástico grifo sagrado que foi ofertado a eles. À 
mulher sugeriu que fizessem uma pequena de- 
monstração de suas habilidades, e aquele que 
mais à impressionasse mereceria o prêmio. 

Assim foi feito. O clérigo se adiantou e criou 
nuvens negras que deram início a uma tem- 
pestade. O guerreiro, por sua vez, sacou a espa- 
da e comecou a movê-la velozmente — e ao fi- 
nal da tempestade estava seco, pois tinha apa- 
rado todos os pingos d'água! 

Chegando a vez do ladrão, perceberam que 
ele não se encontrava mais ali. 

Nem o grifo. 


Humberto Schubert Coelho, 
Juiz de Fora/MG 


Socorro, Ikki!!! 


Estávamos jogando Defensores: de Tóquio e re- 
solvemos invadir o Santuário da Grécia para 
desafiar os Cavaleiros do Zodíaco, começando 
pelo mais forte: Ikki de Fênix. Infelizmente, quan- 
do chegamos, Fênix não estava lá. Então um dos 
jogadores teve a grande idéia: 

— Já sei, pessoal! Vamos lá bater naquele 
Cavaleiro de armadura rosa, o tal Shun, que o 
Fênix logo aparece! 

O pior é que deu certo... 


Shura, o Ninja/Street Fighier/ 
Defensor de Tóquio, 
São Bernardo do Campo/SP 
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Disque “CC” para 
Caçada de Sangue 


O Justicar telefona para o neófito: 

— Vá para este endereco (uma casa qual- 
quer) AGORA! — e desliga. 

O neófito, fazendo birra, retorna a ligação: 

— QUEM é você para me dar ordens? 

— Vá agora, moleque! 

— Não vou! — e desliga. 

O Justicar pega o telefone de novo e desta 
vez aperta o botão “C”: todos os vampiros da 
cidade são alertados para cacar o neófito... 


Ricardo Garcia, Bruno César 
(o neófito) e Reginaldo, Recife/PE 


“E uma tranca ultra-inovadora! O próprio Pro- 
fessor Xavier a criou. Eu sou o Mestre, pombas!” 


— À explicação de nosso Mestre, após acertos 
críticos em testes de Clarividência e Telecinésia 
para abrir a tranca de uma cela. 


Rony “Time Runner” Gabriel, 
Marilia/SP 


“Vou jogar uma pedra para fazer ele tropecar. ” 


— Um gnomo tentando parar um 
PESADELO VOADOR. 


Fausto Caio, Campo Grande/MS 


“Quer dizer que, pelo ajuste de Forca, posso cau- 
sar -1 pontos de dano? Então eu posso AUMEN- 
TAR os Pontos de Vida do inimigo? Se é assim, 
vou comecar à dar facada em MIM MESMO!” 


— Jogador iniciante tentando entender uma 
regra de AD&D. 


John Icnum, 
Bom Jesus de Itabapoana/RJ 


seen sa.o. 


— Está escuro — diz o Narrador. — Você está 
sobre a ponte de madeira. O que vai fazer? 
— Ah, vou usar o Dom de Projetar Labare- 
da para clarear. 
— Jovem Garou, antes de 
ficar Incapacitado com a queda. 


Rodrigo Garou, Confagem/MG 


O mago iniciante havia levado uma facada e 
agora trazia a arma cravada em sua barriga. 
— Ey puxo a faca até arrancá-la — declarou. 
— Isso apenas piorou o ferimento — avi- 
sou o Mestre. — Provocou uma hemorragia. Você 
está perdendo sangue. 
O jogador, então, gritou rapidamente: 
— Então eu enfio a faca de volta! 


RH, o Eternus, Recife/PE 
“Ah, então eu devolvo!” 


— Jogador de Vampiro: Idade das Trevas 
após beber sangue até a morte de sua vítima. 


Nek, SP/SP 


Controle, explicado na página 41. 


2) A fé funciona mais ou menos como os 


Pontos de Magia, mas ligada apenas a 
efeitos religiosos. Isso vai ser melhor expli- 
cado em Trevas 2º Edição e Inquisição. 
3) Durante o renascimento, as almas são 
redirecionadas conforme seus feitos na 
Terra. Isso é explicado com mais detalhes 
no capítulo “A Cidade de Prata”. 

3) Um Anjo Principado é aquele respon- 
sável por um país, e representa o espírito 
daquela nação. Nos EUA, seria o Tio Sam. 
No Brasil, acredita-se que seja lemanjá. 
(Isso mesmo. Aquela que todos veneram 
nos fins-de-ano.) 

— Não foi gentil dizer que não existem 
jogadores de Cyberpunk 2020, Paladino. 
Isso com certeza os deixou aborrecidos. 

— Qual dos três? 

— Paladino! Que horror! 

— Ei, VOCÊ disse isso, não eu. Aliás, o 
que está acontecendo? Cadê sua ironia e 
grossura de sempre? 

— Grossa? Euzinha? 


Inimigo(s) Meu(s) 

Escrevo para esta magnífica revista para dizer: AIN- 
DA BEM QUE AQUELE OVER-PALADINO FOI EMBO- 
RA! Ele era SUPERULTRAMEGAHIPERHECTO- 
QUILOMEGAGIGATERAPETAHEXOCHATO!! 

1) Aquilo na mão de Tork, o troglodita anão (DB 444, 
pág. 39), é um machado? Mais parece uma foice. 

2) Os personagens de Resident Evil (DB 41) não 
deveriam ter a perícia Herbalismo (ou pelo menos 
Botânica)? 

3) Vocês deveriam limitar o número de pontos de 
Desvantagens em 3D&T, e não o número de Desvan- 
fagens, pois com essa nova vantagem Imortal (que 
pude ver na DB 444) fica fácil comprar Inimigo a 
-10 (com 5 inimigos mais poderosos) e ter um per- 
sonagem muito poderoso logo no início do jogo. É 
não venham dizer que ninguém é louco o bastante 
para fazer isso: um de meus jogadores comprou 
Inimigo a -6 e matou todos os três! 


Sir LBS, Volta Redonda/RJ 


1) Ora, e você acha que um troglodita 
conhece a diferença? 
2) Muito pelo contrário. No game RE, os 
personagens só aprendem a lidar com as 
ervas curativas depois de consultar um li- 
vro sobre herbalismo. Se já tinham a pe- 
rícia, então por que precisaram do livro? 
3) Ei! Como alguém vai comprar Inimigo 
a - 10, se cada personagem pode ter ape- 
nas três Desvantagens e cada Inimigo 
conta como uma? Além disso, nas planilhas 
de Scorpion e Rayden (que você viu na DB 
%44) há apenas uma explicação resumi- 
da da vantagem Imortal: veja a descrição 
completa na DB Especial MK4 e verá que 
ser imortal não é tão vantajoso assim... 
Outra coisa: mesmo que você mate um 
ou mais Inimigos, ainda continva com a 
Desvantagem. Isso quer dizer que um novo 
Inimigo sempre surge para substituir o 
primeiro (por vingança, provavelmente), 
a menos que você ganhe Pontos de Expe- 
riência suficientes para recomprar a Des- 
vantagem e livrar-se definitivamente do 
Inimigo. Ah propósito, que Mestre imbecil 
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permitiu a um Street Fighter de 12 pontos 
derrotar três Inimigos de 15, 20 ou 25 
pontos, todos AO MESMO TEMPO?! Ah, 
não foi ao mesmo tempo? Pois DEVERIA. 

— Por que alguém apreciaria ter tan- 
tos inimigos? Esses Street Fighters! Juro 
que não entendo tamanha hostilidade, 
tamanha violência sem sentido... 

— Paladina... você tá passando bem? 


Apaixonado 


Esta carta é especialmente para a Paladina. Estou 
completamente apaixonado por você e quero pe- 
dir sua mão diante de todos os leitores. E olha que 
não sou de se jogar fora: sou (em GURPS) Muito 
Bonito, tenho Voz Melodiosa e Carisma +7, fota- 
lizando +15 pontos de bônus, com reação mínima 
18 e máxima 33, além de ter Sex Appeal 25. Desvan- 
tagens? Tenho Pacifismo (não matar) e Senso do 
Dever (com todos os necessitados). Perícias? Algu- 
mas armas 16, Trato Social, Diplomacia e Adminis- 
tração 18. O que achou? Topas? 


Sir Pierre, Curitiba/PR 


Deuses, cara, cai fora! Não sabe que a 
Paladina NÃO GOSTA de rapazes? Quan- 
do ela ouvir sua proposta, vai picar você 
em pedacinhos tão pequenos que vão 
precisar de microscópio para... 

— Olá, Sir Pierre. Fico honrada e co- 
movida com seu amor, mas devo recusar 
sua oferta. Como o Paladino bem disse, 
não estou interessada. De qualquer for- 
ma, alguém abençoado com tais atributos 
não terá dificuldades em encontrar uma 
linda companheira. Seja feliz, Pierre. Mas 
por que me ólha desse jeito, Paladino? 

— QUEM É VOCÊ? ONDE ESTÁ A VER- 
DADEIRA PALADINA? 


Saudações, Paladino. Sou iniciante em Magic: The 
Gathering e tenho algumas dúvidas: 

1) O que é Alternância? 

2)0 que é Flanquear? 

3) Quais são as séries representadas por uma co- 
roa, uma coluna grega, uma espada e uma luva? 
4) 0 que é Fúria? 

5) “Devolva o terreno-alvo para a mão de seu do- 
no...” o que é isso? Posso usar com um terreno meu? 
6) O que são cartas de aposta? 


Diego Vasconcellos Renato, 
Juiz de Fora/MG 


1) Uma criatura com Alternância não está 
em sintonia com este universo; ela fica apa- 


recendo e desaparecendo. Então, você 


precisa remover a carta da sua mesa na 
rodada seguinte, depois trazê-la de volta, 
depois removê-la e assim por diante. 

2) Uma criatura com Flanquear impõe um 
redutor de -1/-1 em criaturas que estejam 
bloqueando seu ataque (a menos que es- 
tas criaturas TAMBÉM tenham Flanquear). 
3) Respectivamente: Fallen Empires, Le- 
gends, Arabian Nights e The Dark. Ne- 
nhuma delas existe em português. 

4) A habilidade de Fúria sempre vem 
acompanhada por um número (geralmen- 
te Fúria 1 ou 2). Quando uma criatura 
com Fúria é bloqueada por mais de uma 


Vende, Compro, 
Negocio 

Vendo cerca de 1000 cartas de 
Magic, sem ser repetidas. Vendo 
em decks ou separados. Tenho 
Terras Natais, Ice Age, 4 Edição, 
Tempestade, Cronicles, Alísios, 
Portal, Mirage e Alianças. Vendo 
abaixo da tabela! 


Fernando Paulo, Av. Diogenes 
Ribeiro de Lima, 2170, Apto.202, 
SP/SP 03438-001. E-mail: 
Bodu(zipmail.com.br 


Compro cortas de Magic (valor a 
combinar, preferência por pesso- 
os de Salvador/BA). Também 
gostaria de me corresponder com 
jogadores de Magic. 


Mago Soeni, Al. Paradiso, Pq. 
Julio Cesar, Ed. Claudio, Apto. 
1803, Pituba, Salvador/BA, 
41205-020. 


Vendo 470 cartas de Magic (R$ 
95,00). Comuns, incomuns e ro- 
ras. Dou preferência paro o Rio 
de Janeiro. 


Thiago Moura, Rua General 
Conabarro, 100, Apto.503, RJ/RJ, 
20271-200. Fone: 567-2242 ou 
5917-0649. 


Vendo fitas originais de anime e 
trilhas sonoras de séries de TV 
(Friends, Mad About You, etc), 
anime (Akira, Dragonball, Ghost 
in the Shell, etc) e modelos paro 
montar de personagens de anime 
(Gundam). Aceito encomendos. 


Cesar, SP/SP Fone: 3064-3471. 


Consado de reis mandões? Pois 
seja VOCÊ o rei! Troco Birthright 
Compaing Setting em bom esta- 
do pelo suplemento Faith & 
Avotars de Forgotten Realms em 
bom estado (espero). Dou prefe- 
rência à cartas do Brasil ou pelo 
menos da América. Seres de ou- 
tros planetas deverão enviar se- 
los para resposta. 


William F de Souza, Rua Sergio 
Gil, 174, Apto. 302, Balneário, 
Florianópolis/SC, 88075-340. 


Vendo os livros: Dark Ages (R$ 
30,00); Star Wars R$ 15,00); 
Transylvania By Night (R$ 15,00); 
Freak Legions (R$ 12,00); Clanbook 
Setites (R$ 10,00); Tribebook Silent 
Striders (R$ 10,00); Ghouls Fotal 
Addiction (R$ 15,00); Livros dos 
Clãs Ventrue, Tremere e Nosferatu 
(R$.4,00 cada) e os encadernações 
em quadrinhos Guerra de Luz e 
Trevas (R$ 15,00) e The Crow (R$ 
20,00). Aceito trocar tudo pelo box 
do Birthright + 3 dos seguintes 
livros: Complete Handbooks 
Paladin, Ranger, Necromancer, 
Elves, Wizards, Priests e Comple- 
te Eguipments Handbook. Aceito 
outras propostas. Somente Porto 
Alegre e região. 


Carlos Prestes, Rua Oscar Senheider, 
92, Bairro Medianeira, Porto 
Alegre/RS, 90880-410. 


Vendo First Quest completo e sem 


* cora (R$ 35,00); 189 cartas de 


Spellfire em português (R$ 
10,00); livro de aventuro-solo 
“Sorcery! As Montanhas 
Shamutanti - Vol.1” (R$ 5,00); 
jogo de RPG para PC"Witchaven 
HI (R$ 45,00); Dragão Brasil 
Especial (número 1 0 5), Dragão 
Brasil 2, Só Aventuras 1 (R$ 1,00 
cada); 7 miniaturos de chumbo 
(R$ 7,00) e também Mega Drive 
Il + controle turbo + Sonic the 
Hedgehog + Toe Jam & Earl in 
Panic on Funkotron + Street 
Fighter | Special Champion 
Edition (R$ 90,00). Tenho tam- 
bém algumas revistas da Marvel 
para trocar por revistos do Ho- 
mem-Aranha (de preferencia 
especiais). 


Thiago Aguiar Simões, Av. Nos- 
sa Sra. da Assunção, 384, Jd. 
Bonfiglioli, SP/SP 05359-000. 
Fone: 3766-2960. 


Vendo 500 cartas de Magic, inclu- 
indo várias raras como Mina 
Uivadora Quarta Edição e Dra- 
gão de Shiva (R$50,00). Gra'tis 
dois baralhos de spellfire e plás- 
tico para guardar as pastos. Ven- 
do também: Vampiro: À Múscara 
(R$15,00), Caçadores Caçados, 
Livro do Clã: Molkavian (R$ 10,00 
cado) e Guia dos Jogadores para 
o Sabá (R$ 12,00). Todos em 
ÓTIMO estado de conservação. 
Aceito contra proposta e dou pre- 
ferência para pessoas da minha 
região. Também procuro jogado- 
res de Vampiro. 


Paulo Henrique Alkmin da cos- 
ta, Rua dos Serralheiros, 202, Pq. 
Novo Horizonte, São José dos 
Campos/SP 12225-730. Fone: 
387-1116 (a tarde). E-mail: 
yusuke2(Dzipmail.com.br.w 


Quero Jogar 


Desejo entrar em contato com 
jogadores e colecionadores de 
Magic de toda a Baixada Santista. 


Luciano Barbosa, Santos/SP Fone 
(013) 460-1112 ou 460-1113 (ho- 


rório comercial) 


Alô Marília! Jogo desde 3D&T até 
Jokenpô. Se existir algum grupo 
de RPG em Marília (aindo!), en- 
trem em contato comigo. 


Rony Gabriel, Av. Fernando B. 
Vilela, 347, N.Marília, Marília/ 
SP 17523-110. 


ARAME R.., 


Nós da Associação de RPG Dra- 
gão Dourado estamos chaman- 
do pessoas para fazer parte delo 
também. Organizaremos se- 
ções especiais e um fanzine ex- 
clusivo para os integrantes. 
Também estou vendendo 500 
cartas de Spellfire (R$ 30,00) e 
Trevas (R$ 3,00). 


Renato César, Rua Ministro Álva- 
ro de Souza Lima, 599, cs 50, Jd. 
Marajoara, SP/SP, 04664-020. 
Fone: 524-0524. 


Quero me corresponder com jo- 
gadores de RPG que também 
sejam atores (ou não) para que 


* uso (R$ 40,00): Vampiro: AMás-  * possamos trocar idéias sobre te- E 


otro no Brasil e exterior. Quero daeseaeil 
também organizar um fanzine * 


de teatro denominado “Fanzine e: 
Festivals” que terá, todos os 


meses, regulamentos dos muitos 
festivais que acontecem no Bra- 
sil todos os anos e até na Amê- 
rica do Sul. Se em sua cidade voi 
hover um festival, me escrevo. 
Obs. No fanzine também terá 
RPG (é ôbvio!). 


Carlos, o antipaladino que, nas 
horas vagas, joga de paladino, 
Rua Elias R. Claro, 106, Sorocaba/ 
SP 18046-440. 

Email: carloscavalcante 2 zipmail, 
com.br ou cionecdeteatro(m 
zipmail. com.br. 


Procura-se jogadores de ambos 
os sexos, com idade entre 10 e 15 
anos com ou sem experiência, 
que joguem AD&D, Vampiro e 
Lobisomem. 


Neto, impuro Filho de Gaia, Rua 
dos Mimosas, 57, Afibaia/SP 
12940-000. Fone: 484-3809. 


Sou PRGista e estou formando 
um grande clube em minho rua. 
Estou q procura de informações 
de jogadores iniciantes e mes- 
tres de todos os sistemas de todo 
o Brasil. E os interessados em 
jogar com 0 “turma”, escrevam 
para “eu” (Inteligência 3 - 3). 


Luiz Alberto, o Doutrinado, Rua 
||, 265, Conjunto Omega 2, 
Quintino Cunha, Fortaleza/CE, 
60351-710. 


“0.0... *. +. +» + 


Quero me corresponder com fas de 
Sliders; Buffy, a caça vampiros; 
South Park; animes; Witchblade e 
games de RPG do Playstation. 
Milady Kyoko, olha eu aqui! 


Alexandre Silva Dias, Rua 
Ametista St. Urias Magalhães, 
Res. Ploza, Bl. E2, Apto.203, 
Goiânia/GO, 74565-120, E-mail: 
odnegoci(Dinternetional.com.br. 


Procuro jogadores e mestres para 
formar um futuro grupo de RPG 
(AD&D, Vampiro, live-action, en- 
tre outros). Além disso curto lite- 
ratura, ocultismo e rock gótico. 


Marcos, Rua Engenheiro Romero 
Zander, 288, BI.2, Apto.307, 
Bonsucesso/RS, 21040-080. 


Procuro jogadores de São Carlos e 
região para jogar nos fins de sema- 
na. De ambos os sexos e de prefe- 
rência com mais de 16 anos, Mestro 
Trevas, Invasão, Anjos e GURPS. 
Não precisa ter experiência. 


Odair Junior, Rua Miguel Alves 
Margarido, 330, Apto.433, Solar 
dos Engenheiros, São Carlos/SP 


- 13569-580. 


Estou hã um ano sem mestrar & 
não consigo encontrar um grupo 
nessa cidade. Tenho vários livros 
e conheço quase todos os siste- 
mos. Me liguem. 


Fausto Calto, Campo Grande/MS. * 


Fone: /25-8471. 





Convidos todas as pessoas que 
têm Internet e gostam de viver 
outra vida o entrar no Sacro Im- 
pério de Reunigo, a melhor 
micronação de língua portugue- 
sa. Visite a nossa página e ad- 
quira cidadania reunia em 
www.reuniao.org. 


Chandler Sanders, Capitão 
Donotário de Dobliú, Procura- 
dor Geral do Império, Membro 
do PACSO, Le Port/DA 


Gostaríamos de comunicar aos 
jogadores de RPG e Card Games, 
a fundação do “Associação de RPG 
e Card Games de São José do Rio 
Preto”, Pedimos para os inte- 
ressados e outros associações 
entrarem em contato conosco 
para cadastro, troca de idéias e 
informações, etc. 


Bruno Blotta Baptista, Rua 
Macucos, 85, Jd. Analice, São José 
do Rio Preto/SP 15070-270. E- 
mail: bbaptista(Driopreto 


com.br. 


Recentemente tomei conheci- 
mento sobre RPG e comprei 
Vampiro: À Idade das Trevas. 
Gostaria de me comunicar com 
JOGADORAS, experientes ou 
não, para conversar e futuramen- 
te formar um grupo. 


Rosely dos Santos, Rua Xingú, 
123, VI. Pereta, Poá/SP 08550- 
000. Fone: 4636-6187. 


.... a. . .a. 


Estou à procura de alguns volen- 
tes jogadores de 12 a 15 anos 
para formar um grupo. Tenho 12 
anos e mestro Vampiro - À Idade 
das Trevas, 3D&T e Hero Quest. 
Também jogo Magic. 


João José Gomes dos Santos, Av. 
Farmecêutico Pezartino Regis, 
719, Conj. JK, Jabotiona, Aracju/ 
SE, 49095-100. Fone: 247-2467. 


Só Bobagem 


Danielle, Amaro, Roberta, Tou- 
peira, Jurubeba, Nicolau: qpe- 
sar de estar distante por causa do 
trabalho, juro que um dia mi- 
nho ambientação dos Super- 
amigos para Toon SAI! 


Ivan, Recife/PE. 


ss» 


Quero mandar um alô para os 
Andarilhos de Faerun: Slass, o 
sobrevivente (murchinho gara- 
nhão); Ash (Atchim!); Sharvorc. 
o carniça; Einon, 0 medroso (in 
memoriam); Dorton, o bárbaro 
(mim lembrar de ocê!); Leonard 
Drugstore; Khuelthorn, o chorão 
(injusto; e para todo o pessoal 
de Porto Alegre: Crovak Cegueta 
(Rafa); Lion (Fernando); 
Aineless (Aline) e Andrius (Fa- 
brício). Eu voltarei! 


Dungeon Master, desintegrado em 
olgum lugor de Arcadia. 








SLAVERS 


Hahahaha... 
Parabéns, Paladino! Vocês conseguiram bater 
o recorde da matéria com mais erratas! Queria 
saber como conseguiram errar tanto. É “Marvel 
Super Heroes vs. Street Fighters” (DB 433): 
IA ficha de Dhalsim diz que ele tem DX 14 e 
Caratê 32 por 18 pontos!!! Sim! 
2) Sakura tem DX 16 e Caratê 18 por 26 pon- 
tos!!! Hahaha... 
3) Ryu tem DX 16 por 125 pontos!!!! E olha 
que ele gastou míseros 56 pontos para ter um 
Coratê com NH igual a 25. 
4) Onde diabos você colocou a desvantagem 
Hediondo de Akuma? 
5) E para finalizar com chave de ouro, Zangief 
tem HT 22 enquanto o Hulk tem apenas HT 18!!! 
Outra coisa: já cansei de falar pra você, Pa- 
ladino, que a perícia Corrida NAO AFETA A ES- 
QUIVA. O Módulo Básico diz, A CORRIDA NAO 
FAZ COM QUE SEUS REFLEXOS FIQUEM MAIS 
RÁPIDOS. Entendeu? 


Gillius Thunderhead, o único Anão 
Vividense, Coronel Vivida/PR 


1) Tá bem atrasado, heim? Esse erro 
já foi apontado logo na edição se- 
guinte, na DB &$34!!ll Hahahaha! Na 
verdade é NH 18 por 32 pontos, ou 
você não percebeu? Hahahaha... 
2) O correto é 16 pontos, não 26!!!l 
Então, DX 16 e Caratê 18 por 16 pon- 
tos está correto. Hahahaha... 
3) Também não sacou que Ryu tem DX 
18, não 16, pelos corretos 125 pon- 
tos? E que, portanto, Caratê com NH 
25 por “míseros” 56 pontos está mais 
que correto? Hahahaha... 
4) Sei lá. E onde você colocou a sua? 
Hahahahaha... 
5) Pelo jeito você não viu que o Hulk 
tem RD 75 e Recuperação Física Ins- 
tantânea (recupera 1 ponto de HT por 
turno!), coisas que Zangief não tem!!! 
Acha mesmo que alguém com estas van- 
tagens PRECISA de HT 222!!! Hahaha... 

Ótimo. Então a perícia Corrida não 
faz com que seus reflexos fiquem mais 
rápidos. Certo. Agora me mostre onde, 
no Módulo Básico, diz que Esquiva seja 
baseada em “reflexos” — porque, que 
eu saiba, Esquiva é baseada em Deslo- 
camento e Corrida AFETA o Desloca- 
mento!!!! Nenhum trecho diz nada 
sobre “reflexos”. Pode procurar, eu es- 
pero. Quê? Não achou? HAHAHAHA... 

— Paladino, que horror! Precisava 
ser assim tão malcriado? 

— Fiquei com saudades daquele 
ninja biólogo. Lembra dele? 
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criatura, Fúria 1 concede um bônus de 
+1/+1 para CADA criatura extra, além 
da primeira. Então, uma criatura 2/3 com 
Fúria 1 bloqueada por três criaturas rece- 
be +2/+2 e torna-se 4/5! 

5) Essa habilidade devolve a carta para a 
mão do jogador-alvo como se ela não 
tivesse sido jogada. Você pode usar con- 
tra o oponente para inutilizar um terreno 
dele; ou em você mesmo, para livrar-se de 
algum encantamento incômodo que este- 
ja em um terreno seu. 

6) Nos EUA, antes de uma partida, o cos- 
tume entre duelistas é cada um escolher 
uma carta ao acaso no baralho do opo- 
nente — e aquele que vencer fica com as 
duas. Cartas de aposta servem apenas 
nessas situações. No Brasil, contudo, a Devir 
decidiu abolir essa regra. Por isso não exis- 
tem cartas de aposta em português. 


Grimório Complicado 


Caro Paladino, escrevo para que você responda 
minhas dúvidas sobre a cómo magia arcana 
em AD&D: 

1) Um mago que perdeu seu grimoire precisa fazer 
festes quando tentar copiar magias para seu grimoire 
novo (mesmo levando em conta que ele quer copiar 
magias que já tinha em seu grimoire antigo?). 

2) Um mago pode decorar magias usando um gri- 


moire que não é o seu? (Também levando em conta 


que ele tenha tais magias em seu próprio grimoire.) 


3) Um mago pode “desaprender” uma magia 


(removê-la de seu grimoire), para que possa apren- 
der outra em seu logar? | 

4) E finalmente, mudando de assunto, um guer- 
reiro de nível 7 (3 ataques/2 rodadas) especialista 
em espada curta (2 ataques/rodada) faz quantos 
ataques por rodada usando uma espada curta? 


Dester, o Castiçal, Araraquara/SP 


— Longe de querer usurpar seu papel, 
Paladino, você me permitira sanar as dú- 
vidas deste mago tão aflito? 
— Ha... tá. 





1) Você ainda precisa copiar as magias 
de algum outro lugar, mas não precisa 


fazer um novo teste de Chance de Apren- 
der Magia. 


2) Sim, desde que você realmente conhe- 


ça tais magias — e desde que você use o 
feitiço Ler Magias. 

3) Não. Uma magia não pode ser “es- 
quecida” (exceto em complicadíssimos ca- 
sos de perda de memória). 


4) Esses ataques extras não são “somas”, 
e sim algo como “evolução”. Na verdade, 


tornado-se especialista, você apenas 
transformou seu 3 atagues/2 rodadas em 
2 ataques/rodada. | 

— Paladina, em nome de todos os 
deuses, você PRECISA me dizer o que está 
havendo! Por que, depois de infernizar 
minha vida com seu mau-humor, você ago- 


ra parece uma Penélope Charmosa sexu- 
almente confusa? Onde está a Cruzada | 
da Eterna TPM? E algum encantamento? 


Algum efeito colateral. da clonagem? 

— Por favor, Paladino! Não tenho cul- 
pa se os fechamentos editoriais da DB 
sempre coincidem com “aqueles dias do 
mês”. Felizmente, com as férias de final- 
de-ano na Trama, esta edição foi produ- 
zida fora de época. Agora você pôde co- 
nhecer minha personalidade normal. En- 
tão, o que achou? | | 

— Assustador! Sinto a realidade se 
contorcendo e estrebuchando! 

— Bem, já que isso o incomoda tanto, 
não se preocupe. À partir da próxima 
edição devo estar de volta ao que você 
considera “normal”. Espero que isso faça 
você se sentir mais confortável. | 

— PARE JÁ COM ISSO! PARE DE PA- 
RECER TÃO GENTIL, TÃO DOCE, TÃO MEI- 
GA, TÃO FEMINI... DROGA, PARE ANTES 
QUE EU COMECE A TER IDÉIAS! 





PUXA! SE 


ELABASSm | NÃOFOSSE 


QUANDO NÃO DO NÃO 
DIAS“? 


O0O0!, LINDINHO 
GRACINHA COISINHA 
FOFA CUTCH-CUTCH! 
VOCÊ QUER IR PRA 
CASA COM A 
MAMÃE? 


MEU CLONE, EU 
ATÉ PENSAVA 
NO CASO! 
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Todo o universo da White Wolf em 
português e inglês. Lobisomem, 
Marpie, changelns: Wraith, etc. 


Enviamos via sedex [MEL o 
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A neve cai suave sobre Nova York. 


Segura em sua ha, a Estátua da 
Liberdade parece vigiar a cidade com um 
olhar frio e distante. 


É Véspera de Natal. Enquanto os 
engarrafamentos atrasam quem tenta 
voltar para casa a tempo para a festa, a 
elite social se diverte na ópera. 


No palco do Carnegie Hall, a soprano 
canta uma ária triste sobre Eva — uma 
mulher amaldiçoada, que leva todos os 
seus amantes à morte. Sua voz é doce e 
seus gestos suaves, mas o olhar vaga 
ansioso pelo teatro. Percorre rostos e 
rostos, como se à procura de alguém. 


Súbito, seus olhos sorriem quando pousam 
sobre uma linda jovem na platéia. Por um 
momento, seu rosto parece se Iluminar e 
seu olhar brilha em chamas. 


É então acontece... 











stá Dentro/dê 


otulia em dus a pessoa Eee eai 


us tão O oniáica. Seus corpos 
explodem em chamas. O Carnegie Hall se 
transforma em um inferno. Alheia ao 
desespero e morte ao seu redor, a diva 
prossegue com sua canção bela e trágica 
enquanto aguarda a aproximação daquela 
linda jovem, misteriosamente potipada 


s» 


pelas chamas. ea o 


Que segredo une estas duas mulheres? 

De onde veio essa força que incendeia em 
seus corpos? Existem outras pessoas com 
as mesmas habilidades? Que poder terrível 
se esconde dentro de nossas células? É o 
mais importante: será que poderemos 
evitar o despertar dessa força ancestral? 


Bem-vindo ao pesadelo de Parasite Eve. 











Hadowaka Horror Bunko. Escrito por Hideaki Sena, este best- 
seller japonês de ficção científica tornou-se mais conhecido nos EUA e Brasil 
através de outro nome, e também outra mídia: Parasite Eve, da Squaresoft, um. 
dos mais intrigantes e fascinantes títulos para o console Playstation. Meio adventure 
e meio RPG, este game logo chamou a atenção do público que gosta de um game | 
com clima e história, no melhor estilo Resident Evil. 

PE é uma aventura que obriga a pensar. Uma história sobre uma força terrível 
adormecida no interior de cada um de nós, um poder imenso que pode despertar 
a qualquer momento. E, ao contrário do que vemos em gibis de super-heróis, este 
poder é REAL! Ele EXISTE, está dentro de nossos corpos. Nada de fantasia e 
misticismo, nada de sobrenatural — tudo são fatos comprovados pela ciência, 
coisas que todos nós aprendemos na escola. PE é uma história fictícia, claro, mas 
recheada com tantas verdades científicas que nos faz perguntar... “isso não PODE- 
RIA mesmo acontecer? Ou talvez a Pes, mais RR prada seja: Re que isso 
não aconteceu AINDA?! : ; 

Claro qu nós da DB não íamos deixar passar E a oportunidade detr trazer este 








desde o hortés moderno ao gérco pe — OU enido acrescentar. o nova. 

a DR ameaça ao contu rbado mundo de Invasão. As ferramentas você vai encontrar : 

E Gu aqui: a história, os personagens, os poderes, os monsiros, as armas é armaduras. 

A | Aproveite a deixa para introduzir seus amigos que gostam so gaines no universo 

maravilhoso do RPG. 7 | | 
Eis sua missão, Mestre. Conduzir uma movimentada aventura de ficção cien- 

tífica e horror urbano. Trazer seu grupo de jogadores o um novo e aterrorizante 

mundo. ; 
O nosso. 








Aya Brea, policial: uma 
noite na ópera, e 
começa o pesadelo 


asa 


alias dd à 


à. 


eae” 


e 


Aya Brea é uma linda detetive do Departamento de Polícia de Nova York. Seu 
passado está repleto de páginas em branco; ela sabe apenas que foi criada pelo 
pai, e que perdeu à mãe e a irmã Maya durante um acidente de automóvel, 
dado ainda era uma garotinha. 

Na véspera de Natal, Aya vai à ópera com um pretendente — e testemunha 
o despertar de um terrível pesadelo. Durante o espetáculo, algum tipo de força 
oculta parece dominar a cantora. Ela se transforma em uma criatura estranha e 
extremamente poderosa, que chama a si mesma de Eva. o 

Apenas com um olhar, Eva provoca a morte; ela faz explodir em chamas os 
corpos dos espectadores, que parecem queimar por pura combustão espontã-. 
nea! Centenas morrem queimados em minutos — mas, misteriosamente, Aya 
não é vítima da tragédia. Ela corre até o palco com sua arma e tenta prender Eva. 
Quando faz isso, calor intenso percorre seu próprio corpo; ela descobre em si 
mesma o mesmo poder que queima na cantora. Existe alguma ligação entre elas, 
algum tipo de segredo que as une. 

No decorrer das investigações, Aya descobre a natureza do poder de Eva: a 


“criatura é capaz de controlar as mitocôndrias presentes nas células dos seres 


vivos. Com esse poder, queimar pessoas é apenas um truque menor — Eva 


também pode transformar animais comuns em monstros pavorosos! 


O caos se instala em Nova York. A cidade é evacuada, enquanto uma frota de 
porta-aviões da Marinha se aproxima para destruir Eva. Infelizmente, nem mes-. 
mo as forças armadas têm chance contra a criatura — e o surgimento de Eva 


apenas anuncia a aproximação de um perigo ainda maior. Ela está grávida. Se 


conseguir completar a gestação, vai dar à luz o Ser Definitivo — a criatura mais 
poderosa e perigosa que a Terra jamais conheceu... 

Aya precisa descobrir a verdade sobre Eva. Precisa descobrir sua fraqueza e 
desenvolver seu próprio Poder Parasita, se quiser ter alguma chance contra ela. 


F S ao [O Poder 


Para quem faltou às aulas de biologia, eis algumas verdades científicas presentes 


no enredo de Parasite Eve. Mitocôndria é a organela responsável pela respira- 


ção celular — ou seja, a queima de comida e oxigênio que produz energia 
dentro de cada célula. Portanto, no corpo de um ser humano adulto a 
bilhões e bilhões de mitocôndrias. 

“ Mitocôndrias não apenas geram energia -— elas também provocam o enve- 
lhecimento. Quando chega o momento, a mitocôndria emite um sinal químico 


“que ordena a morte da célula. Paradoxalmente, não podemos viver sem a ener- 
“gia da mitocôndria, mas ela é responsável por nossa morte. 


De acordo com certas teorias científicas, a mitocôndria era originalmente um 


“organismo unicelular (uma espécie de bactéria) que foi absorvido pelas células 


há bilhões de anos, passando a viver em simbiose. É como se a mitocôndria fosse 
uma outra criatura, um organismo independente vivendo dentro da célula — ela 
possui até mesmo seu próprio DNA. As mitocôndrias também são capazes de 


“sofrer mutação dez vezes mais rápido que as células comuns; portanto, se estiver 


correta a teoria de Darwin sobre mutação e seleção natural, nesse caso as 
mitocôndrias também EVOLUEM dez vezes mais rápido que as outras células! 

* Issoéo que acontece em PE. Durante bilhões de anos as mitocôndrias de | 
todos os seres vivos evoluíram em segredo, além da compreensão humana, 


“desenvolvendo uma espécie de “consciência coletiva”. Seu objetivo: libertar-se | 


de seus organismos hospedeiros (nós!) e dominar o mundo. Como a mitocôndria 


“é responsável pela produção de energia, um organismo feito inteiramente de 


mitocôndrias seria extremamente poderoso — talvez até capaz de expelir cha-. 
mas ou relâmpagos, e outras façanhas possíveis apenas para super-heróis! Que. 


“chances temos nós, simples humanos, contra esse terrível poder? 


Transformada em Eva, a cantora de ópera Melissa é a primeira manifestação 
dessa mutação poderosa. Através dela, o poder das mitocôndrias pode ser desper- 


tado e manipulado, causando mutações terríveis e gerando poderes fantásticos. 

















Poderes Extras 


No some Parasite Eve, a policial 





Poder Piada aa É E = 
seno super-pe o de a 
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* Fadiga Extra: o 
de 3 pontos por p 
limitação especia 
apenas 2 pontos, 

“ Extra serve APEN 

“Poderes Parasita. 

































“ao [Os Personagens] 


Existem duas opções básicas de personagens para jogadores em uma aventura. 





de Parasite Eve: humanos normais, ou Supers. 

À primeira opção é interpretar pessoas comuns, novaiorquinos ou visitantes, 
apanhados de surpresa pela tragédia. Em vez de fugir como o resto da popula- 
ção, esses heróis escolhem ficar e lutar — por razões que podem variar desde 
verdadeira nobreza à simples impossibilidade de escapar. Eles estarão lutando 
desesperadamente contra as criaturas geradas pelo poder de Eva (e talvez até 
contra ela própria). Neste caso os jgadores podem ser policiais, soldados, cientis- 
tas, jornalistas, agentes do governo ou qualquer outro tipo. Como opção, em vez 
de novaiorquinos, os personagens podem ser parte de uma força-tarefa enviada 
pelo Pentágono (ou outra agência, ou mesmo outro país) para investigar os 
acontecimentos em NY. 


Uma aventura deste tipo pode ser conduzida com personagens de 100 a 150 


pontos. Você pode usar os suplementos GURPS Horror e GURPS Illuminati. 


O Despertar da Mitocôndria 


A segunda opção seria permitir que os jogadores também tivessem o Poder 
Parasita. O surgimento de Eva e Aya poderia ter despertado uma pequena parte 
do poder mitocondrial em outras pessoas — os personagens jogadores. Neste 
caso seriam Supers entre 200 e 400 pontos. 

Neste tipo de aventura, o Mestre deveria permitir apenas os poderes originais 
de Aya e Eva — os Poderes Parasita, todos apresentados mais adiante. Em uma 
campanha de PE, possuir tais poderes custaria apenas 10 pontos de Antecedente 
Incomum (afinal, os poderes estão pipocando em toda parte!). Contudo, quais- 
quer outros super-poderes que não sejam Parasita custariam 25 a 250 pontos, 
seguindo as orientações normais de GURPS Supers, página 11. 

Parasite Eve poderia ser usado como ponto de partida para uma grande 
campanha de Supers, com as mitocôndrias despertando superpoderes em milha- 
res de humanos em todo o mundo, criando super-heróis e supervilões a torto e a 
direito. Esse pode ser o início de um universo de heróis bem interessante e 
coerente, com um estilo mais “dark” — assim como algumas histórias dos X-Men 
e a série Reino do Amanha. Você pode usar qualquer poder de Supers como 
orientação, mas procure equilibrar os personagens dos jogadores. Não permita 
que um herói fique muito mais poderoso que os demais. 


“Após despertar 

suas mitocôndrias, 
“Aya é agora um 

dos seres mais 
poderosos do planeta 





O ss cr 


+ E. ..- 


Os Poderes Parasita 


Em Parasite Eve, a policial Aya Brea começa a manifestar poderes cada vez 
'maiores no decorrer da história. Personagens jogadores dificilmente serão capa- 
“zes disso, mesmo em uma campanha muito longa — mas eles podem começar a 
e jogar já com seu próprio conjunto de poderes. 


“Todos os Poderes Parasita são perícias do tipo física/difícil (mas baseadas em HT 


“emvezde DX). No game, cada poder consome uma tal “Energia Parasita” para ser 
ativado: em GURPS, considere que eles consomem Fadiga, com uma única exce- 


ção — nenhum Poder Parasita nunca vai reduzir a Fadiga abaixo de 1. Se você não 
tem os pontos de Fadiga necessários, o poder simplesmente não funciona. Portanto, 
você nunca vai ficar desacordado após usar um Poder Parasita. 

Como os poderes evoluem progressivamente, você não pode ter uma Perícia 
Parasita se não possui todas as anteriores em NH 14+. Este é um pré-requisito 
para as perícias avançadas. Para ter Slow (Atrasar), por exemplo, antes você 
precisa ter Heal e Scan com NH 14 ou mais. 

No game, as Perícias Parasita só podem ser usadas em situações de combate. 
Em campanha, o Mestre deveria exigir que todas sejam compradas com a limita- 
ção Apenas em Emergências (GURPS Supers, pág. 53), reduzindo seu custo em 
30%. Essa exigência é altamente recomendada, porque o uso de alguns Poderes 
Parasita fora de combate vai provocar complicações. As únicas exceções são 
Cura, Cura 2, Cura 3 e Cura Completa, que podem ser usadas a qualquer 
momento (e, portanto, têm custo normal). 


1) Heal (Cura): Cura 3 pontos de HT ao custo de | ponto de Fadiga. 


2) Scan (Sondar): Faça uma disputa rápida entre seu NH e a Vontade do alvo; 


se vencer, você descobre um ponto fraco do inimigo (geralmente algum tipo de 
vulnerabilidade, como frio, calor, eletricidade... )esua HT atual. Cada utilização 
consome 1 ponto de Fadiga. 


3) Slow (Atrasar): Reduz em 3 pontos da DX do alvo ao custo de 2 pontos de 
Fadiga. Dura 10 segundos. | 


— 4)Detox (Desintoxicar): Neutraliza qualquer veneno no corpo do personagem. 
a Não cura nenhum dano, apenas elimina o veneno restante. 2 pontos de Fadiga 
— porutilização. . 


5) Heal 2 (Cura 2): Cura 6 Hdr de HT ao custo de 1 ponto de Fadiga. 


6) Barrier (Barreira): Este poder usa a Energia Parasita para criar um campo de 
força à volta do usuário. Cada ponto de Fadiga utilizado significa 5 pontos de RD. 
Essa RD é  ablativa - — ela desaparece assim que recebe dano. 


7) Energy Shoot (Tiro de Energia): Permite canalizar a Energia Parasita através de 
uma arma de fogo comum, fazendo um disparo energético que acompanha a bala. 

Consome quase toda a sua Fadiga (sobra apenas 1 ponto) e aumenta o dano da arma 
em 2dó por ponto de Fadiga utilizado. O tiro acerta automaticamente (não é preciso 
testar a perícia), mas é necessário possuir pelo menos NH 14. 


8) Confuse (Confundir): Reduz a DX e IQ do alvo em 3 pontos ao custo de 3 
pontos de Fadiga. Dura 10 segundos. 


9) Haste (Rapidez): Aumenta sua velocidade básica em 3 hexes e permite uma 


ação extra porturno. Custa 3 pontos de Fadiga e dura 10 segundos. 

10) Heal 3 (Cura 3) : Cura 30 pontos de HT ao custo de 5 pontos de Fadiga. 
11) Medic (Medicação): Cura todo tipo de veneno, doença, atordoamento, 
paralisia ou agente incapacitante (incluindo efeitos dos poderes Slow e Confuse), 
ao custo de 5 pontos de Fadiga. . 

12) Preraise (Pré- ressurreição): Quando | utilizado com sucesso, este poder 
concede uma “vida extra”; se você morrer, será automaticamente devolvido à 
vida com 1/3 de sua HT e ligo totais (arredonde para cima). Você nunca pode 


possuir mais de uma vida extra ao mesmo tempo. Custa 12 pontos de Fadiga e 
dura 1 minuto (quando o tempo se esgota, a vida extra desaparece). 


13) Full Recovery (Cura Total): Cura todos os pontos de HT ao custo de 14 
pontos de Fadiga. 


14) Liberate (Liberação): Esteé o Sa máximo ste Aya, também possuído por 
“Eva. Transforma o usuário em uma criatura alada super-poderosa e incontrolável, 
“durante apenas um turno. A criatura tem DP 16, RD 280 e faz sete ataques com 


NH 22, cada um causando 20dó pontos de dano! Infelizmente, os ataques são 
aleatórios e imprevisíveis — serão distribuídos ao acaso entre todos os inimigos 
presentes na cena, sem que o jogador possa escolher. Custa 18 pontos de Fadiga. 
Após o uso, este poder deixa o usuário atordoado durante todo o turno seguinte. 





Per sonagens 





E 2 mundo da ER vê: cai ifeito 


“luvas em uma companha se E 
“Invasão: pessoas: comuns enfren- 


tando ameaças paranormais. Uma 
- aventura de PE pode comportar. 













* semgrandes problemas — agfinal, = 
e eles são Romário: normais com um . 
e “ou dois poderes extras. 


“Se este será um início de campanha, 


os personagens jogadores podemser 


Ro apanhados de surpresa pelo 
eioanto AA em Nova dork a — 


o 














- outro aos 
possuem personagens prontos, os 
caçadores da verdade poderiam 

— Convergir para NY e tomar parte no 


combate entre Aya e Eva. 








“Poderes Parasita 


“em Invasão 


“Algumos Peitos Parasita de GURPS. 
também podem ser aproveitadas 

a o Invasão — apenas as cinco 
- Primeiros, porque este jogo não 

- permite um nível de poder tão. 
“elevado para personagens jogado- 

* res. Cada Perícia Parasita custa | 
“ponto de Aprimoramento. Como em 
“CURBS, você não pode ter uma 
cc se não possuir todas as 
anteriores. 


. Heal: eia 3 Pontos de Vida ao 
custo de 1 ponto de FR (a Força 


gida pode ser recuperada com 
descanso). 










IçO um teste de resistên- 






















personagens comunsde Invasão 


se os o e. 








GURPS . 
é ST 10; DX 17; 1Q 14; HT 18/40 


. Vantagens e Desvantagens: Bonita; Carisma 1. 
Fadiga Extra +10; Pontos de Vida Extras +22; Força de 
Vontade +4; Prontidão +6; Reflexos em Combate; 
Poderes Legais (detetive da Polícia de NY); Honestida- 
de; Senso do Dever (toda a humanidade); Flashbacks 
(por ter recebido:a retina de sua irmã Maya, Aya 
costuma ter visões sobre sua irmã) 

































a Perícias: Acrobacia 18:Armas de Fogo: Pistolas 25, 
outras 21; Armeiro 16; Caratê 17; Condução: 
Radiopatrulha 16;-Conhecimento-do Terreno: Nova 
York 16; Natação 17; Primeiros Socorros 14; Rapidez 
de, Recarga. 18; Sacar Rápido- 17; Saktor18; Tática 15 


o, Perícias Parasita: todas, com NH 76. 


| Equipamento: pistola Beretta 9mm com numerosas 
modificações (Dano 2D+12; Max 3.000; CdT 9; Tiros 
30); cassetete policial; traje completo (DP 4; RD 40); 
ferramentas (pára modificar armas); várias dese de 
medicamentos diversos 


DF n ja são 
e CON: 18; FR: TO; DEX 18; AGI 16: INT 14; WILL 
8; CAR 16; PER 20; 40 PVYs 


e Perícias: Acrobacia 70%: Pistolas 100%: Rifles 80%; 
Metralhadoras. 80%; Mecânica 65%; Artes Marciais 
70%/60%; Carros 60%; Natação 70%; Pesquisa/ 
Investigação 60%; Primeiros Socorros 55% 


. o Parasita: todas, 65%, ue as perícias de 


5 fino 2d6-+12; leórico Mnóximo!S! 000m; 
30); cassetete policial (1d4+Força); traje 
| ; ferramentas (para modificar atos); 


“será uma batalha contra o tempo para impedir a ascensão 
“de Eva, « o nascimento do Ser Definitivo e a extinção da vida 
"como a conhecemos. Esta campanha aceita tanto pessoas 


| tipo de proteção « contra a combustão espontânea, um ponto 
“fraco em Eva e suas criaturas... missões de investigação em 
museus, laboratórios e hospitais, costuradas com combates 
contra monstros. Tudo como acontece no game. E 


“de resgate — os heróis devem ajudar sobreviventes presos 
* em prédios, parques e outros locais da cidade, encurralados 


E perigo, necessitando de ajuda (durante o game, após lutar 
| com Evano Central Park, Aya desmaiou e foi socorrida pelo 
* cientista Maeda). E não se esqueça de rechear os locais com 
- itens (onde: forem apropriados), como em uma aventura de 
“AD&D cheia de pergaminhos, jóias, poções... 


E tamente como um tipo de “AD&D moderno”: prédios e tú- 
* neis infestados de monstros, verdadeiras dungeons urbanas, 
"apenas esperando pela chegada de heróis prontos para 
“ debulhartudo! Para grupo de jogadores do tipo “dungeon 
- crawler” (RPGistas que gostam de masmorras cheias de 
monstros), este pode ser o tema ideal. € 


No. 


Õ enredo de Parasite Eve não é muito diferente de uma. 
“aventura típica de Invasão: pessoas normais e sem (muitos) 


— ma grande « ameaça — raramente mística ou sobrenatural, 
“mas sim ao ou natural. Você posseia tranquilo pelo j 


| Bia os animais viram n monstros: e Sl das. jaulas, do : 
linda. policial aparece fazendo disparos energéticos = 2 
sua arma... e e já era seu fim- a -ano  enguito em no 


“rianos eai dE oia lê menos S que VOCÊ encontre uma | . 
“maneira de ligá- los a toda esta bagunça. Desta veza ameaça | 


“aqui mesmo, na Eos Isso é o que faz tudo tão assustador, 
* típico caçador da verdade de Invasão está envolvido e 


"tramas secretas, mentiras terríveis, perigos ocultos que feio 
mundo jamais conhecerá. O ataque cataclísmico de Evaa + 


Or mais Snotúral é seria que os heróis estivessem to 
ca humana, ao lado de Aya. Neste caso sua aventura 





normais (policiais, cientistas, soldados.. ) quanto os “desper- 


| tados”, , pessoas gue possuem o poder mitocondrial. 


Nesse tipo de campanha, as histórias são baseadas na 


busto de soluções para os problemas trazidos por Eva; uma 


cura para devolver os animais mutantes ao normal, algum 










































Outras aventuras interessantes podem envolver missões 


pelas criaturas mutantes. A. própria Aya poderia. estar em 


“Na verdade, uma aventura de PE pode funcionar pertei- 


/ fundo de ad 





poderes, arrebatadas de suas vidas por intervenção de algu- 


não é “extraterrestre”; o poder mitocondrial sempre existiu — 4 


“Outra diferença, claro, está na magnitude do evento; 


Nova York, por outro lado, está longe de ser “secreto” — 
desta o governo não pode negar que tudo aquilo realmente 

aconteceu, como costumava fazer com relação aos OVNIs. 

Ou será que pode? Quando tudo terminar, o Pentágono | 
bem poderia, divulgar alguma história falsa (“Nova Yorkfoi | 
evacuada para evitar o surto de uma doença contagiosa” je 
então tentar eliminar todas as testemunhas-chave do q! 


“realmente ocorreu. Ou seja, os personagens jogadores es- — 


tão encrencados der novo... É 








; Os Pontos-Chave 
“Ahistória original de Parasite Eve di em pontos di- 
“versos de Nova York. Mesmo depois que Aya e Eva passaram. 


panha. Conhecer estes pontos também vai ajudar: se você 
pretende fazer os jogadores. interagirem com Aya e Eva 
diretamente. Fe e 


e Carnegie Hall: local o primeiro Cr entre Aya e 
Eva, agora fechado por um bloqueio policial. No camarim 
de Melissa (a cantora que se transformou em Eva) existe um 
diário que descreve os primeiros sintomas da transforma- 
ção. Os bastidores estão repletos de ratos Ê sapos muiantes. 


* Central Park: seis dias após a chacina no Carnegie Hall, 
Eva ressurge no Central Park e transforma uma platéia intei- 
ra em massa gelatinosa — mais tarde ela vai usar esse 
material orgânico para fabricar os monstros mais podero- 
sos. Todos os animais do Zoo são agora meo: especial- 
mente cobras e macacos. 


* NYDP &17: Departamento de Polícia, de Nova re Sade 
Aya trabalha — e também o último foco de resistência contra 
os monstros. Logo após a evacuação « deNY, o lugar é é atacado 
por Eva e suas criaturas. Poucos policiais sobrevivem. 


* Hospital: Eva invade o St. Francis Hospital em busca do 
banco de esperma; ela planeja ficar grávida! O lugar está 
repleto de monstros que atacam com ácido. Neste hospital 
existem registros sobre a internação de Aya e sua irmã Ea 
quando ainda eram crianças. | 


. Warehouse: este armazém esconde muitos monstros, mas 
também um carregamento de armas e armaduras bastante 
úteis para os jogadores - mi incluindo lança-foguetes. 


. Soho: o bairro japonês de NY foi um dos locais menos 
“danificados pelo ataque de Eva. Não há monstros em parte 
“alguma. Muitas lojas não foram saqueadas e ainda estão 

fechadas. Aqui os jogadores podem descansar e também se 
o abastecer de armas, munição e suprimentos médicos. 


= Subway: obviamente, o metrô está desativado. Agora os 
túneis servem apenas como habitat de monstros, mas infeliz- 
" mente são os únicos meios para atingir: certos pontos da cidade. 


“* Chrysler Building: antes de rumar para o Museu, Eva 
E permanece algum tempo instalada no topo deste prédio. Êo 
= A mais s perigoso emtoda a cidade. —— - aqui os aventurei- 


e É as ir lacradas com resina. São 77 andares de oco 
E eme própria Eva esperando lá em cima! 


e Museu: Após conseguir ser fecundada, Eva se esconde no 

— American Museum of Natural History durante a gestação. Ela 

“traz os fósseis de volta à vida para proteger o lugar contra 

intrusos. Aqui também fica o escritório do pesquisador Hans 
Klamp, que abriga segredos sobre a origem de Eva. 





* Estátua da Liberdade: caso seja descoberta no museu, 
“Eva vai Tugir para cá — protegida dentro de um imenso 
das no Central Park. Se Aya e os PCs não conseguirem 
— destruí-la a tempo, ela vai dar à luz o Ser Definitivo... 


“porii, estes locais ainda contém focos de interesse na cam-. 


* monstro, feito com a massa gelatinosa das pessoas derreti- 






















































As esfasísficos « a seguir pot a seu p 
encontro com. ga no Ran Hall; ps 


GURPS | 
* ST 20; DX 19; IQ 18; HT 20/50; DP | 8; RD 10 


º Vantagens e Desvantagens: Fadiga xr +40: 
Pontos de Vida Extras +20; Força de Vontade +6; 
Prontidão +8; Voz Melodiosa; ada Hedionda; | 
"“Sadismo - 





o Perícias Parasita: fodas, com 1 NH 26 


Invasão 


.. CON 20; FR 20; DEX Ne] 19; INT 18; WILL 
24; CAR 12; PER 26; 50 PVs; IP 10 = 


“* Perícias Parasita: todas, 105% (use c as perícias c de, E 
GURPS adaptadas). : 














E afiado TODOS « os animais stêm pie ndtE em suas cél 
las. Claro que você vai precisar de uma explicação k bem 
“convincente para colocar um tigre- -dentes- de-sabre no ba- = 
e nheiro de um estádio de beisebol (essa « eu queria ver). 1 
| Useosnúmeros de criaturas do Módulo Básico, GURPS o 
- Fanidoy e GURPS Conan como guia. Ou, se puder, consul- | 
* te os Bestiários (ainda não lançados em português) amplian- a 
" do atributos e acrescentando poderes para criar versões | 
“mutantes de animais comuns. Você também pode Spa q | 
“as criaturas em outros gêneros, especialmente Fantasy. RO 


Ratos 


“Às primeiras criaturas mutantes que surgem em oro York, | 
ainda no Carnegie Hall. Não são lá grande desafio, mas os 
projéteis flamejantes de sua cauda podem causar proble- 
mas em locais apertados. O problema é ae eles rara rage á 
“atacam sozinhos (bandos de 1 dó ratos). 


GURPS: ST 3, DX 12, 1Q 4, HT 13/5, Des 4, DP 1, RD 1, 
dano por mordida (1D-4) ou projétil flamejante (1 Dj 


Invasão: CON 13, FR3, DEX 10, AGI 12, INT 4, WILL 6, j 
PER 12, CARO, 5 PVYs, IP | , mordida 40% (dono Idé = 
projétil omejante 60% idaio loó) 


Morcegos 

O ataque sônico do morcego mutante é perigoso. Quando 
acerta, exige um teste de HT ou CON; falha resulta em 
cegueira temporária (dez segundos), deixando a vítima vul- 
nerável contra outros monstros. Agem em bandos de 1dó. 


GURPS: ST3, DX 15,1Q4, HT 12/3-5, Des 16, DP 1, RDO, 
dano por mordida (1D-2) ou ataque sônico (dano especial) 
Invasão: CON 12, FR3, DEX 9, AGI 15, INT 4, WILL 8, PER 
14, CARO, 3-5 PVs, IP 1 ordido 40% (dano 1d6-2), ataque 
sônico 40% (dano espesal 


Sapos 

a id: como vacas, os sapos mutantes vagam pelos esgo- 
“ tose subterrâneos. Embora lentos, podem saltar e esmagar 
- o inimigo sob seu peso — ou açoitar com a língua de três 
metros. Atacam em duplas ou liderando 1 dó ratos. 


GURPS: ST 12, DX9,103,HT 12/10-14, Des 5 (12 saltando), 
DEI, RD4, dano por salto (3D) ou língua (NH 14, 1D+3) 
Invasão: CON 12, FR 12, DEX 4, AGI 9, INT 3, WILL 10, 


PER16, CARO, 10-14 PVs, IP 4, salto 30% (dano 3d6), língua 
É a (dono Idó +3) 


Macacos 
“Os macacos mutantes, apareceram no Zoo do Central Parke 
- depois se à espalhátam Ro e Criaturas pla do | 
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e nho dou um none, possuem u um dp flats ah o 
a mado em bumerangue. Podem atacar cor 20-01: quo oua 
“até 10m de distância. Agem em duplas. | Rec | 


a ST13, Dkis ias, ; HT 14/16-20, E Des7,| DP2, no 





garra 50% % deno tab) 


€ a els st al 
As dio mutantes são mo lida as denidica = 

— mente para sobreviver em qualquer ambiente —atémes- | 
mo em temperaturas congelantes. Sua: mordida é éferoze, 
além do dano, obriga a vítima a fazer um teste de HT-2 OU 
CON-2: falha provoca a perda de 1 PV porturno até a cura 
“(ou a morte). Atacam em bandos de dé serpentes. 


*“GURPS:ST 12, DX 13,103, HT 15/10-12, Des 9, DP 1, RD 
| 8, dano com mordida (1D+veneno) | 


Invasão: CON 15, FR12, DEXO, Agi! 13, INTA, WILL 10, 
PER 15, CARO, 1a 12 FRYS IPS, mordida 40% (dano Idó + 


veneno) 


Edocirabiors 


Através da manipulação do DNA de dinossauros fossilizados, 


Eva foi capaz de trazer de volta à vida algumas dessas cria- 


turas há muito extintas. Velozes máquinas de matar, podem 


fazer três ataques por turno (duas garras, uma mordida) e 
sempre atacam em bandos (1 dó-2). Com sua velocidade 


aliada à força, os velociraptors estão entre as criaturas mais 
* perigosas presentes em Parasite Eve. a 


GURPS: ST 10, DX 15,1Q 5-7, HT 12/8- 12, Dos 15, DP2, 


RD 4, dano com garras (1D+2 cada) e ardida (1D+ pe 


Invasão: CON 12, FR 10, DEX 10, AGI 15, INT 5-7, ni 
14, PER 14, CARO, 8-12 PVs, IP4, garras 60% (dono no 


cada), ordida 60% (dano 1dé+ no 


Escorpiões 


Esses sun escorpiões comeai o a surgir no Museu E 


fazer três ataques es turno — dois com as pinças, um com 
o ferrão venenoso da cauda. Em caso de falha em um teste 
de HT-4 ou CON-4, o forte veneno provoca a perda de 2 
PVYs por turno até ser curado. Sempre atacam sozinhos. 


GURPS: ST 16, DX 8,1Q3, HT 15/20-40, Des 5, DP 3, RD 
10, dano com pinças (1D+3 cada) e cauda (1D+veneno) 


Invasão: CON 15, FR 16, DEX 6, AGI 8, INT 3, WILL 13, 


PER 8, CARO, 20-40 PYs, IP 10, pinças 40% (dano | d6+3 


cada), cauda 60% (dano Tdó + e 


T-Rex 


A partir da carne de pessoas derretidas (H T Eva revestiu um 
esqueleto de tiranossauro e criou este terrível monstro, pro- 


vavelmente o mais poderoso que os PCs poderiam enfren- 


tar. Além da temível mordida, a fera também pode expelir 


chamas pela boca a cada três turnos (alcance de 10m; atin- 
ge até s alvos) ou irradiar uma onda de energia circular a 
su cinco turnos Sie RR de e atinge automatica- = 


GURPS: ST 150, DX 14,103, HT 15/80-100, Des 17, DP2, 
RD 10, dano com mordida (5D+2) ou chamas (8D) ou onda | 


de energia (6D) | Ea 
Invasão: CON 15, ER 38, DEX8, ACI u INTS, Will. Tó, 


PER 16, CARO, 80-100 PYs, IP 3, mordida 150% (dano 5d6+2), 
chamas 50% us de Sdó), en e quo Acic ss a a 
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edicamentos || equpomentosenconado 


dé durante a evacuação. le NY. Por ordem de E as oluras recolhem esses 
itens assim que os encontram e guardam consigo; portanto, algumas vezes, 
derrotar uma criatura significa ter acesso a uma caixa a de munição, uma nova 
arma, algum medicamento... bis 

Estão disponíveis no jogo todas as armas de jog de NT 7 que aparecem no 
Módulo Básico — e também aquelas do suplemento Guia de Armas para GURPS 
e Invasão. Enire elas temos cacetetes, pistolas, fuzis, Eopeios, metralhadoras, 
lança-granadas é lança-foguetes. 

Quanto a armaduras, existem várias — a maioria € delas equipamento policial: | 






3 decorrer do jogo, Aya encontra 
dicamentos que certamente vão 
udá-la em sua luta contra Eva: O 
estre também poderia tornar esses 
itens disponíveis para os PCs. Cada 
icamento vem em um frasco 
uma única dose: 







dicine: recupera Pontos de | 
q imediatamente. Existe nas 
“versões Medicine 1 (restaura 3 P' 
Es a PVs), 3 (10 PVs), 4 (20 PVs) e 
overy (cura todos os PVs 


| 
| 
| 
| 
| 
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* Vest (colete simples): protege apenas o tronco. DP 2, RD/IP 16. 
* Protector (colete reforçado): apenas tronco. DP 3, RD/IP 25. 
e Jacket (colete completo): tronco e ombros. DP 3, RD/IP 30. 
* Armor (blindagem): tronco, ombros e braços. DP 3, RD/IP 35. 
'* Suit (traje completo): tronco, ombros, braços e pernas. DP 4, RD/IP 40. 


Poison: interrompe T U 
mente a ação de quai | une- p E 
ão cura PYs, apenas Em PE Aya aprende a “modificar” suas armas, duméliindo seu dano, alcance 
s efeitos do veneno. cadência de tiro e capacidade de munição. Armaduras + também podem ser mo 
E dificadas, aumentando sua resistência. Atenção: esta é uma regra TOTALMEN 
Ness: cura a cegueira TE opcional e está longe de ser oficial! | | 
HpOro rovocada por inores Se quiser acrescentar essa possibilidade à campant 1a, o Mestre pode adota 
FORTE O Es e outras criaiuras. seguinte regra: um jogador pode usar testes da perícia Armeiro-6 (em GURPS 
Ne ou Mecânica, com metade do normal (em Invasão), para melhorar uma à 
ou armadura. Para isso ele precisa “canibalizar” uma outra arma ou armae 
desmontando-a totalmente e usando as peças de que precisa para acreseei 
seu próprio Re a : 








































gerido com 

nando como 
êntico ao Poder | Modiisadi armas exige que o personagem possua 
em limitede podem ser encontradas em certos pontos da cidade, « 
de vidas — *717,Soho e Warehouse). Uma falha crítica no teste vai 


doses). — está modificando. Portanto, não abuse! : Re 
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Seu primeiro 
contato pode ser 
Existem aliens na Terra. o 7 Jr 7 Ino... 





















Existem homens-inseto 
metálicos e cérebros que 
invadem corpos humanos. 
Poucos sabem disso. 

E muita gente quer que 


continue assim... 


Em INVASÃO você não 
escolhe sair em busca de 
aventuras: a aventura vem 
atrás de você — queira ou 
não. Neste mundo o 
conhecimento é proibido, 
a verdade é mortal. Um 
mundo de segredos que: 


podem matar e mentiras 





que podem salvar. pa p | 
m | E 
Um mundo onde ficar > Cêrcelo Cassaro, Paladino Em 





vivo é o maior desafio... 


Procure em sua livraria ou faça seu | 
pedido pelo fone (011) 829-0591/829-6264 EM 
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Esta é a terceira e ultima parte de uma aventura iniciada em 
DRAGÃO BRASIL 444 e 445, para AD&D e GURPS Fantasy. 

Os dois últimos NPCs de destaque, Mestre Arsenal e Paladino, 
são apresentados nas páginas 36 e 37 com estatísticas para 


uso em AD&D e GURPS. 


Nos episódios anteriores, os aventureiros se envolvem com 
um plano para trazer de volta a este mundo o maligno deus- 
serpente Sszzaas. Para isso deve-se completar duas das três 
partes de um ritual de invocação: o Primeiro Ritual já foi 
realizado, mas o Segundo foi detido pelos herois. 


Após ajudar a elfa Niele, portadora do Olho de Sszzaas, 
os heróis partem para o confronto decisivo contra o vilão: 
Mestre Arsenal, o sacerdote supremo dos deuses da guerra! 


Recapitulando 


Prelúdio 


Se os heróis terminaram com sucesso a segunda 
parte da aventura, eles conseguiram frustrar o pla- 
no de Mestre Arsenal — usar os aventureiros para 
localizar Niele e, com a ajuda involuntária do herói 
Arkam, recuperar o Olho de $szzaas e completar o 
Segundo Ritual. 

Arkam foi libertado do feitiço e Niele resgata- 
da (embora ela diga o tempo todo que nunca es- 
teve em perigo, em nenhum momento). Mas Arse- 
nal ainda pode realizar o Terceiro Ritual — que, se 
completado dentro do prazo, vai trazer a este 
mundo o deus-serpente Sszzaas. 


Ato 1 Despedidas 


Após deixarem a caverna-laboratório de Zolkan 
acompanhados de Niele, Sandro e Arkam, os he- 
róis estão a centenas de quilômetros da cidade de 
Malpetrim — onde a aventura começou. Depois 
de percorrer muitos túneis (repletos de monstros, 
se o Mestre assim quiser), o grupo chega ao ar 
livre e vê fumaça de chaminés no horizonte. Sinal 
de uma vila próxima. 
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“Acho que reconheco o lugar — diz Arkam. 
— Aguela deve ser a vila de Durtras. Não é 
muito grande, mas lá vocês devem encontrar 
suprimentos e montarias. Infelizmente, devo 
seguir em outra direção. 

“Não, meus amigos, não posso mais acom- 
panhar vocês nesta importante missão. Fui ma- 
gicamente dominado pelo infame Arsenal, e 
não tenho a menor idéia de como ou quando 
isso aconteceu. Temo que isso se repita durante 
algum momento crítico, e nesse caso vocês esta- 
riam mais seguros longe de mim. Além disso, 
estou preocupado com o restante do Prote- 
torado do Reino. Talvez meus colegas também 
estejam sob comando mágico, percorrendo o 
reino com fantoches do vilão. É provável que 
Arsenal tenha espiões dentro da Coroa, e devo 
tomar providências quanto a issg. 

“Vejo que são heróis extremamente capa- 
zes e podem deter os planos de Arsenal sem 
minha ajuda. Além disso, estão agora acom- 
panhados por lady Niele: tendo wo seu lado 
uma das mais poderosas magas deste mundo, 
por que precisariam de mim?” 





O guerreiro Arkam recusa solenemente qualquer 
pedido dos jogadores para acompanhar o grupo, 
ou ser acompanhado por eles. Ambos agora têm 
caminhos diferentes para seguir. (Ou então, se você 
é um Mestre muuuito legal, mantenha Arkam no 
grupo e deixe que ele derrote os inimigos enquanto 
os jogadores ficam apenas olhando. Ah, qualé?!) 


“Mas por que estão preocupados? — per- 
gunta Niele, enquanto os heróis lamentam q 
partida de Arkam. — Vocês ouviram o homem, 
El) estou com vocês. Acharam por algum mo- 
mento que eu ia recusar esta missão? Ora, Ar- 
senal deve ser detido antes de conjurar esse tal 
$szzaas e, francamente, duvido que vocês te- 
nham a mais ínfima chance sem MINHA ajuda. 
Sem ofensa, claro.” 
“Ah, sim. Sandro também irá conosco.” 


Apanhado de surpresa, o “maior ladrão do reino” 
arregala os olhos, engole em seco e balbucia algo 
como “Eu?! Vou?! Com vocês?!" Como Sandro sabe 
perfeitamente que discutir com Niele não costuma 
dar nenhum resultado, ele apenas dá de ombros e 
aceita. Fazer o quê? 





O Aliado 

eai 
do Vilão 
Na vila de Durtras, os heróis podem obter equipa- 
mento normal (não-magico) por preços normais. 
Os únicos tipos de armas disponíveis são adagas, 
facas, espadas curtas e longas, arcos curtos, fle- 
chas de caça e clavas. Itens mágicos e poções, nem 
pensar. Caso os PCs estejam muito feridos apos a 
luta na caverna, o único sacerdote da cidade tem 
as perícias Cura 16, Herbalismo 12 e as magias 
Curar Ferimentos Leves x3 e Bênção, em AD&D; 
em GURPS, esse sacerdote terá as perícias Primei- 
ros Socorros 16 , Medicina 12 e as mágicas Cura 
Superficial 14 e Dar Força 12. 

Aqui os PCs também podem encontrar provi- 
sões e descansar na única estalagem da vila. Mas 
quando eles tentam encontrar cavalos ou outra 
forma de viajar, descobrem algo importante: to- 
dos os cavalos da vila estão fora, em uma expedi- 
ção de caçadores. Eles estão à procura do covil de 
um dragão que anda raptando pessoas das re- 
dondezas. Na verdade, os PCs terão notado que 
todos os habitantes parecem visivelmente amedron- 
tados. Investigando um pouco mais, os heróis des- 
cobrem a razão sem muita dificuldade: 
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“Vocês não sabem ainda? O temível dragão 
que mora na montanha de Tergus se aliou a 
Mestre Arsenal! À fera ofereceu seu esconderijo 
para que o clérigo maldito possa realizar um 
ritual terrível, enquanto o próprio dragão im- 
pede que alguém o interrompa!” 

“E um monstro demoníaco! Costuma apa- 
nhar jovens aventureiros com suas garras e 
levá-los para sua montanha. Ninguém sabe o 
que faz com eles. Que os deuses tenham pieda- 
de dessas pobres almas...” 


Parece óbvio que Arsenal pretende realizar o Ter- 
ceiro Ritual — seja ele qual for — no covil do dra- 
gão. Caso os PCs não se mostrem interessados em 
rumar para o local imediatamente, Niele começa 
um enooorme sermão sobre “a responsabilidade 
deles perante ao mundo, deter o mal o mais rápido 
possível, isso não é a postura de verdadeiros heróis, 
etc, etc, etc.” À elfo também chega a mencionar que 
covis de dragões costumam estar repletos de tesou- 
ros (ela afirma que já esteve em MUITOS covis de 
dragões!) e armas mágicas, caso um pagamento se 
faça realmente necessário. 

A montanha onde se localiza o covil fica a três 
dias de viagem (a pé, porque todos os cavalos es- 
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tão fora). No terceiro dia, já com a montanha de 
Tergus à vista, os aventureiros encontram a expedi- 
ção de caçadores — na verdade, o que sobrou dela; 
restos humanos e de cavalos estão espalhados pela 
planície. Aparentemente foram despedaçados por 
criaturas com garras. 

Foram toscos, os monstros que servem Mestre 
Arsenal (explicados na DRAGÃO BRASIL 444, 
página 30). E enquanto os PCs examinam os cor- 
pos, serão atacados por 3dó toscos de tamanho 
médio (4 DVs em AD&D; ST 14, HT 14 em GURPS). 

Depois de vencer os monstros, os PCs devem 
agora ter certeza sobre o envolvimento de Arsenal. 
Se achar necessário, o Mestre pode incluir entre os 
pertences dos mortos um ou dois itens mágicos 
menores (os únicos que existiam na aldeia). 

A entrada da caverna do dragão está logo 
adiante, no sopé da montanha — estranhamente 
visível e pouco discreta para um covil. Depois de 
entrar, os PCs logo descabrem que a caverna não 
passa de uma câmara vazia com 1Om de diâmetro 
e óm de altura (“Hmmm... o tamanho exato de um 
dragão, "comenta Niele, como se realmente enten- 
desse do assunto). 

Súbito, antes que alguém consiga impedir, o 
“ladrão” Sandro toma a dianteira do grupo e co- 


Labirinto 2804-71 
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meça a procurar por armadilhas e portas secretas. 
Momentos depois ele afirma que não achou nada, 
a caverna é segura. (Na verdade, qualquer ladrão 
verdadeiro presente no grupo percebe que Sandro 
não fez nada além de encenação.) 

Não havia armdilhas, de fato. Mas assim que 
todos os aventureiros entram na caverna, um muro 
mágico de pedra se ergue do chão e fecha a entrada, 
deixando todos no escuro. No momento seguinte, o 
chão desaparece sob seus pés — mas os PCs não 
caem; flutuam suavemente (como se estivessem sob 
efeito de uma magia Queda Suave), descendo até 
um lugar especialmente preparado para eles... 


O Labirinto 
Nº 2804-71 


Assim que os PCs tocam o chão, tochas se acendem 
nas paredes e revelam um aposento com quatro 
passagens. À iluminação é fraca — os heróis só 
conseguem enxergar 8m adiante. O mais espanto- 
so é que o teto sobre eles, apenas 3m acima, não 
mostra nenhuma abertura por onde poderiam ter 
descido! À verdade é que o dragão criador deste 
lugar tem poder para moldar terra e pedra, e está 
usando esse poder para confundir os heróis. 

Os PCs estão agora no interior de um imenso e 
confuso labirinto (sua posição inicial está marcada 
com um “X” no mapa). O lugar é enorme, medindo 
60m de lado, com corredores de 3m. Para piorar 
tudo, existem várias magias de teleporte ativas no 
labirinto: todos os pontos marcados com um “T” 
transportam os aventureiros magicamente para 
outro corredor, escolhido totalmente ao acaso. Para 
saber exatamente onde o grupo reaparecerá, o 
Mestre joga 1d20 duas vezes — uma para a colu- 
na horizontal e outra para a vertical —, ou então 
apenas aponta um lugar aleatório. Como os corre- 
dores são todos parecidos, a vítima raramente per- 
cebe que foi transportada. Um ponto de teleporte 
pode ser detectado apenas através de magia. 

Para piorar tudo um pouco MAIS, o labirinto 
contém algumas armadilhas do tipo “Indiana 
Jones” — pedras que rolam, lanças que saltam 
das paredes, alçapões sob o chão... felizmente para 
os PCs, quase todas as armadilhas são ilusões má- 
gicas; elas não causam nenhum dano, servem ape- 
nas para assustar os aventureiros. 

Para piorar tudo AINDA MAIS, um bando de 
8d6 minotauros percorrem o labirinto em peque- 
nos grupos de 2dó. Eles foram colocados ali pelo 
dragão para perseguir as vítimas aprisionadas. 
Magicamente preparados, os minotauros nunca 
precisa comer ou beber, não são afetados pelos 
pontos de teletransporte e nunca se perdem no 
labirinto. Eles normalmente ficam em seus aloja- 
mentos (marcados com “M” no mapa) até nota- 
rem a presença de invasores. Os minotauros estão 
armados com machados e todos têm medo de 
“magia poderosa” (na verdade, têm medo de 
QUALQUER magia). Eles não sabem sobre os pon- 
tos de teleporte e ficam surpresos cada vez que um 
grupo de vítimas aparece ou desaparece. 


Ato 2 


Minotauros (AD&D): tendência Incons- 
tante (Caóticos e Neutros); CA 6; Mov 12; 6 
DVs (30 PYs cada); TacO 13; ataques com 1 
machado/] mordida; dano de 1d8+2/1d4; 
tamanho G (2m); Moral 13; Inteligência 5; 
1.400 XP cada 


Minotauros (GURPS): ST 18, DX 13, 1Q 
6, HT 15; DP 0, RD 3; Velocidade 15; Esquiva 
7, Machado 14; dano de 3d corte 


Em certas ocasiões, a melhor estratégia para os PCs 
é apenas correr em busca do ponto de teleporte 
mais próximo (torcendo para reaparecer em algum 
lugar mais seguro). Em alguns casos (1 em 1d6) os 
PCs serão perseguidos por minotauros ilusórios, to- 
talmente inofensivos — que só servem mesmo para 
fazê-los correr feito loucos. 

Não existe nenhuma saída do labirinto. Na ver- 
dade, a intenção do dragão é manter os aventurei- 
ros ali até se cansar deles. Mas os planos do réptil 
são frustrados quando, a qualquer momento, os 
PCs encontram em algum ponto do labirinto um 
pergaminho contendo uma magia de teleporte: 
quando executada, essa magia leva o grupo dire- 
tamente para o covil do dragão. 


No Covil 
do Inimigo 
À magia no pergaminho leva os PCs para uma vasta 
câmara subterrânea — pouco abaixo do topo da 
montanha, embora eles não saibam disso ainda. 
Não há saídas ou qualquer tipo de passagem (na 
verdade, o dragão usa seu poder de moldar pedra 
para criar passagens quando precisa delas). 

Duas criaturas estão presentes na câmara: Zar- 
nee, o dragão de cobre, responsável pela criação do 
labirinto; e o próprio Mestre Arsenal, de braços cru- 
zados, flutuando perto do topo da câmara. 


Ato 3 


O que está acontecendo, clérigo? — rosna o 
dragão para Arsenal, parecendo surpreso e 
aborrecido com a súbita aparição dos PCs em 
seu covil. — Você me prometeu grande diver- 
são! Como esses pequenos aventureiros conse- 
guiram chegar até aqui? 


Arsenal nada diz. Ele permanece de braços cruza- 
dos, apenas aguardando o resultado do inevitável 
combate ente os PCs e o dragão. Atenção, Mestre: 
verifique se jogadores atacam o dragão imediata- 
mente ou se fazem perguntas antes. Isso será im- 
portante mais tarde. 


Zarnee Cuprumílor Zrik (AD&D): 
dragão de cobre adulto maduro; tendência 
Honrada (Caótico e Bom); CA -3; Mov 9 (Vn 
20); 12 DVs (67 PVs); Tac0 2; ataques com 2 
garras/1 mordida + especial; dano de 1d6/ 
1d6/5d4; Ataques Especiais: sopro (gás de len- 
tidão ou ácido), magias, aura de medo; Prote- 
ção à Magia 20%; tamanho G (39m); Moral 


ló; Inteligência 14; 16.000 XP 

Magias: Criar Água, Detectar Maldade, Re- 
mover Medo, Silêncio 4,5 m; Habilidades 
Naturais: Patas de Aranha (o tempo todo), 
Neutralizar Venenos (3x ao dia), Moldar Ro- 
chas (2x ao dia), Esquecer (uma vez qo dia) e 
Pedra em Lama (uma vez ao dia). Todas equi- 
valentes a um mago/clérigo de 14º nível. 


Zarnee Cuprumilor Zrik (GURPS): 
dragão adulto (300 anos); ST 60, DX 14, IQ 
14, HT 15/65; DP 4, RD 6; Velocidade 18; Es- 
quiva 6; dano de 3d perfuração; sopro de gás 
de lentidão (igual à mágica Inabilidade) e áci- 
do, alcance de 10 hexas; 700 kg 

Magias: Criar Água 16, Percepção de Inimi- 
gos 18, Bravura 15, Silêncio 17. Habilidades 
Naturais: Andar nas Paredes 18, Neutrali- 
zar Veneno 18, Moldar Pedra 19, Terra para 
Pedra 19, Pedra para Terra 19, Amnésia 16, 
Amnésia Permanente 18 


Zarnee é um magnífico exemplar de dragão, com 
escamas perfeitas, polidas e asas tão brilhantes que 
que parecem feitas de metal líquido. Seus chifres e 
garras não têm uma marca ou arranhão sequer. 
Sempre que está parado, ele procura fazê-lo em 
uma posição impressionante (“mostrando seu 
melhor ângulo”, como ele diz). 

Este dragão de cobre é, como todos de sua es- 
pécie, um piadista incorrigível. Ao contrário de ou- 
tros dragões que apreciam apenas matar huma- 
nos, ele prefere elaborar labirintos recheados de 
enigmas e armadilhas não-fotais (mas muito, 
MUITO humilhantes) apenas para assistir grupos 
de aventureiros tentando fugir. 

Ão contrário do que os habitantes do vilarejo 
acreditam, o dragão Zarnee não é propriamente 
maligno — irritante, mas não maligno. Ele não 
mata suas vítimas; apenas se diverte com elas e 
depois as liberta, apagando antes sua memória 
com magia. Quando alguém acidentalmente se 
machuca em seus labirintos, ele chega a providen- 
ciar para que os aventureiros “encontrem” poções 
de cura. Às vezes também presenteia suas vítimas 
com ouro e jóias, como um tipo de compensação 
pelo aborrecimento. Infelizmente, Zarnee não en- 
tende que suas brincadeiras são vistas pelos huma- 
nos como perigosas — afinal, suas “vítimas” rara- 
mente voltam a ser vistas! 

Zarnee prefere evitar o combate direto. Usa o 
sopro de gds de lentidão para atrasar seus ata- 
cantes enquanto escapa. Quando forçado a lu- 
tar, ele ataca primeiro com o sopro ácido 
(14d6+7 pontos de dano) e manobras aéreas. 
Como também pode andar pelas paredes, ele 
costuma usar esse poder para confundir os agres- - 
sores e ganhar vantagens durante o combate. 
Uma de suas técnicas favoritas é atacar, saltar para 
o teto (impondo redutores ao ataque dos inimi- 
gos) e utilizar magias como Pedra em Lama, Pe- 
dra em Terra-ou o sopro de gás para atrapalhar 
seus inimigos. 
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Normalmente Zarnee não aceita se associar com 
seres malignos — mas desta vez ele foi enganado 
por Arsenal. Por algum motivo desconhecido, ele 
simplesmente ignora a existência de druidas, fin- 
gindo não ouvir o que dizem. Parece fazer isso 
apenas para deixá-los irritados. 

Embora não seja ganancioso como a maioria 
dos dragões, Zarnee aprecia moedas de cobre: um 
punhado delas pode chamar sua atenção favora- 
velmente. Ele também gosta de carne de escorpiões 
gigantes e outros bichos subterrâneos; acha a car- 
ne humana de gosto ruim. 

Em todos os outros aspectos ele é um dragão 
de cobre como descrito no Livro dos Monstros AD&D, 
ou um dragão de 300 anos de GURPS Fantasy. 


ato 4 Falsa Vitória 
Durante o combate, Niele fica praticamente para- 
lisada de medo (ao contrário do que diz regu- 
larmente, ela NUNCA viu um dragão antes!). O 
cajado continua protegendo-a, mas a elfa será de 
pouca valia na luta contra a fera. Quanto a Sandro, 
ele pode não ser um grande ladrão — mas é um 
guerreiro razoável, e ajudará no combate. 


a es 
Ê 
La 


E 
dida! 
amar 


» 


DN. 


as 
| 
“e ga 


Ê 

a 
2“ 

Er 


Pia VS 
er 


wii 
ad 
Pi a 
ama 


eoa; 


RES q 
EN 


ta : 
| q aa É RES a A 
Bm ey 


TA 
Presta 


a 


am mg q a 5 


So. 


Muito estranhamente, Arsenal NÃO participa 
da luta. Ele permanece flutuando, fora do alcance 
dos PCs em combate corpo-a-corpo, protegido pela 
magia Globo da Invulnerabilidade (ou Domo de 
Força em GURPS) de seu Cajado do Poder. Mesmo 
que seja atacado ou provocado, vai apenas igno- 
rar esse incômodo. Seu único ato digno de nota 
são ocasionais acenos com a cabeça, como se as 
coisas estivessem indo exatamente como planejou. 

E estão. 

Caso os PCs consigam derrotar e matar Zarnee, 
Arsenal finalmente se manifesta. Ele gargalha como 
o vilão vitorioso que agora é: 


“HAHAHAHAHAHA! Tolos! Cada um de vocês! 
De tão ansiosos por destruir um inimigo, nem 
do mesmo se perguntaram as razões ocultas 
sob seus atos. Com certeza os deuses da guerra 
ficaram satisfeitos diante desta batalha. 

“Mas no fim devo agradecer a vocês, pe- 
quenos heróis. Gracas ao sacrifício deste tolo 
dragão brincalhão, o Terceiro Ritual está COM- 
PLETO. Contemplem, agora, o resultado de seus 
feitos neste dia glorioso!” 
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Arsenal desfaz o Globo da Invulnerabilidade/Domo 
de Força que o protegia e arremessa seu martelo. O 
golpe destrói completamente o teto da caverna 
(exija dos PCs testes de Desteza ou DX para evitar 
Td6 de dano, causado pelas pedras que caem). 

Quando o estrondo termina, os jogadores 
agora percebem que estão no topo da montanha 
de Tergus. À caverna não existe mais, apenas uma 
pequena plataforma no pico da montanha. O céu 
esta furioso, carregado de nuvens negras que ro- 
dopiam velozes, formando um tipo de redemoi- 
nho macabro no céu. 

Logo após um forte trovão, começa a chover. 
Uma chuva de SERPENTE VIVAS. 


“Percebem agora, pequenos heróis? — brado 
Arsenal. — VOCÊS completaram o Terceiro Ri- 
tual, ao matar um dragão BONDOSO! ESTE era 
o sacrifício que faltava para invocar o glorioso 
$szzaas. À morte de um inocente pelas mãos de 
heróis nobres. 

“EU espalhei rumores na aldeia de Durtras, 
sobre estar aliado ao dragão. Coloquei meus 
foscos pelo caminho para aumentar as suspei- 
tas de vocês. Enganei o dragão, fazendo-o crer 
que vocês seriam um bom entretenimento em 
seus jogos infantis. Ora, QUEM vocês pensam 
que deixou no labirinto o pergaminho de tele- 
transporte para trazê-los até aqui? 

“Está feito! O deus-serpente voltará! E eu, 
Mestre Arsenal, vou comandar uma legião de 
clérigos em batalha contra todo este mundo. 
Será uma guerra como o universo nunca viu!” 


É evidente que tudo isto acontece apenas se os PCs 
realmente mataram o dragão de cobre. Caso te- 
nham questionado suas ações ou evitado o com- 
bate (o dragão não desejava a morte dos heróis; 
apenas tentava defender seu covil), o plano de 
Arsenal terá falhado miseravelmente. Ele não po- 


derá repetir o truque, porque o prazo para a invo-. 


cação de Sszzaas estará esgotado. Uma nova ten- 
tativa de invocação poderá ser realizada apenas 
no próximo século. 

De qualquer forma, tenha sido bem-sucedido 


-ou não, Arsenal pretende agora matar os PCs. E 


esta é uma batalha que eles não podem vencer. 
Não sem ajuda. Ajuda especial. 


Atos Os Reforços 
Chegaram! 
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assassino ae mundos! 
Avoz trovejante surpreende a todos — incluindo 
Arsenal. Surgindo em uma das faces da monta- 
nha, um guerreiro em armadura dourada emana 
uma aura de luz brilhante. Quando ele se aproxi- 
ma, todas as serpentes se afastam imediatamente 
e deixam o planalto. 
É o Paladino. Não há dúvidas. 
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“Você REALMENTE crê que vou permitir o 
renascimento de tamanho mal, Arsenal? Acha 
que vai arrasar este mundo com guerra e con- 
flito, como fez com outros mundos? NÃO EN- 
QUANTO EXISTIR VIDA EM MIM! 

“Nada me agradaria mais que combater 
$szzaas PESSOALMENTE, quando ele tocar esta 
ferra com sua forma traicoeira. Mas acredito 
que estes bravos heróis merecem sua chance de 
consertar o erro que cometeram. Sim, sei que 
eles ainda podem deter o Terceiro Ritual, se a 
morte do dragão for devidamente vingada. 

“Compreendem sua tarefa, heróis? Vocês 
devem agora enfrentar o infame senhor da 
guerra. Lutem sem medo, porque estarei aqui 
para assegurar que o bem prevaleça.” 


Após fazer seu pronunciamento, o próprio não se 
envolve pessoalmente na luta — mas sua simples 
presença já concede aos PCs uma chance de vitória 
contra Arsenal (personagens bondosos recebem um 
bônus de + 4 em TODOS os seus testes quando o 
Paladino está presente!). Além disso, surpreso com 
a chegada do Guerreiro dos Deuses, Arsenal estará 
um tanto despreparado (ele não terá usado suas 
melhores magias de proteção), outra vantagem 
para os aventureiros. 

Arsenal não foge imediatamente do combate 
(isso seria uma ofensa grave a seus deuses da guer- 
ra), mas também não lutará até a morte: caso perca 
metade de seus Pontos de Vida, usará o elmo de 
teletransporte para escapar — amaldiçoando o 
Paladino e os PCs, que estão agora em sua lista de 
inimigos mais odiados. 

Caso um dos PCs seja morto, o Paladino ime- 
diatamente interrompe o combate. De espada em 
punho, ele avança contra Arsenal — e o clérigo da 
guerra, ciente de que não tem chance contra o pró- 
prio Paladino, teleporta-se para longe. O Paladi- 
no usará então seu poder de ressurreição para tra- 
zer o aventureiro morto de volta à vida. 

Após a fuga de Arsenal, com a vitória dos PCs 
ou não, os céus começam a se acalmar. À chuva de 
serpentes cessa, as nuvens se dissipam. E o Paladi- 
no, visivelmente satisfeito, diz: 


“Meus cumprimentos, heróis. Ao entregar suas 
vidas em combate contra um inimigo tão po- 
deroso, vocês alcançaram redenção pela morte 
do dragão. Isso anulou o ato maligno de que 
Arsenal precisava para completar o Terceiro 
Ritual. O mundo está livre de Sszzaas. 

“Venho acompanhando suas aventuras 
desde seu primeiro encontro com a pequena 
druida. Sim, daro que eu poderie interferir mais 
cedo — mas eu jamais ousaria ofuscar os co- 
rajosos feitos de vocês. Decidi que tomaria 
parte apenas agora, para dar-lhes certeza de 
que a vitória seria sua neste dia. 

“Agora digo-lhes adeus, heróis. E estejam 
preparados, pois outras missões certamente os 
aguardam no futuro.” 


Antes de partir, o Paladino pode curar os feridos e 
responder algumas perguntas breves. Ele não vai 
se permitir ser detido pelos PCs por muito tempo, 
mencionando qualquer coisa sobre um rei-demô- 
nio que precisa ser detido antes que todos os elfos 
do mundo sejam transformados em orcs. Caso os 
PCs ofereçam ajuda, ele recusa gentilmente ("Um 
rei-demônio é um adversário DEZ VEZES mais pe- 
rigoso que Arsenal,” ele diz). 


Epílogo 
Aconteceria se...? 


Ah, sim. Se os PCs falharam e Arsenal conseguiu 
invocar Sszzaas, o mundo não vai “acabar”... mas 
será agora um lugar bem pior para se viver. 

O retorno de Sszzaas vai provocar também o 
retorno de sua religião. Clérigos deste deus malig- 
no vão recomeçar a erguer templos, realizar sacri- 
fícios humanos e espalhar o mal pelo mundo. À 
quantidade de serpentes vistas no reino vai aumen- 
tar absurdamente (em qualquer tabela de mons- 
tros errantes, multiplique por CEM as chances de 
que apareçam serpentes em qualquer região). 

O próprio Sszzaas poderá ser visto cami- 


O que 





nhando pelo mundo. Sua forma natural é seme- 
lhante a uma serpente gigantesca de seis olhos (um 
deles está faltando, pois faz parte do cajado de 
Niele), mas ele pode adotar qualquer outra forma 
física que desejar. Todas as suas formas humanóides 
têm uma coisa em comum: carregam uma espada 
de lâmina negra. 

Quanto a Niele, Sandro e os numerosos ou- 
tros NPCs que apareceram no decorrer da aven- 
tura, cabe ao Mestre decidir como eles passam q 


- interferir com a vida dos aventureiros. Eles podem 


ser aliados ocasionais, a quem os heróis podem 
recorrer quando precisarem de ajuda, ou podem 
eles próprios pedir socorro aos PCs de vez em 
quando. O próprio Paladino ressurgirá vez por 
outra, tirando os heróis de encrencas (mais rara- 
mente) ou convocando-os para novas missões 
(mais frequentemente). E também não vamos es- 
quecer de Arsenal, que anda agora um bocadi- 
nho aborrecido com os aventureiros. 

Apenas uma coisa é certa: o mundo dos heróis 
nunca mais será o mesmo com estes tipos por aí... 


ROGÉRIO “KATABROK” 
SALADINO & PALADINO 
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A verdadeira origem deste infame clérigo da guerra se perde no 
tempo. Diz a lenda que ele veio de um mundo arrasado por um 
terrivel conflito global, onde Mestre Arsenal ergueu-se 
triunfante como o último sobrevivente. Como recompensa, 
os deuses da guerra transportaram Arsenal para outro 
mundo, onde ele poderia continuar pregando sua doutrina 

de batalha e destruição. Isso, claro, é apenas uma lenda. À 

realidade pode ser muito pior... 


Arsenal pode ser definido como um colecionador compulsivo 
de armas mágicas. Até onde se sabe, ele está empenhado em 
algum tipo de missão que envolve coletar todas as grandes armas 
e armaduras mágicas do mundo. Rumores dizem que ele planeja 
usar essas peças para equipar um exército invencível. Seja qual for 
seu “grande objetivo”, Arsenal talvez esteja próximo dele: conta-se 
que objetos mágicos mágicos imensamente poderosos fazem parte 
de seu tesouro. 


Quando possível, Arsenal consegue seus itens através de compra ou 
troca honesta. Sua riqueza é vasta e suas propostas são generosas, 
feitas através de mensageiros (clérigos de sua ordem, ou mortos- 
vivos) e raramente recusadas. Quando isso acontece, contudo, 
certos acidentes desagradáveis podem ocorrer com essa in- 
sensata pessoa. Arsenal se envolve pessoalmente apenas 
quando persegue itens ou artefatos realmente raros. 


Ciente de que sua coleção pode atrair aventureiros sedentos de 
poder, Arsenal esconde bem suas peças. Muitas vezes faz pactos 
com dragões e demônios, propondo de guardem uma ou mais 
de suas peças em troca de algum favor (geralmente a destruição de 
um inimigo). Os artefatos mais poderosos, contudo, ficam em seu 
esconderijo — um edifício metálico com a forma de uma gigantesca 
armadura. Dizem que o clérigo da guerra construiu essa estrutura assus- 
tadora de forma que pudesse andar e lutar... 


AD&D 


º Guerreiro 19/Clérigo 12, humano, Vil (Ordeiro e Mau), 
1,90m, 120kg, 48 anos 


e FOR 18/50, DES 16, CON 15, INT 17, SAB 18, CAR 14, 154 PVs 
º 5 Ataques/2 Rodadas (1 arma) 
* TacO -8 (-13 c/ Martelo Mjolnir); Danos 2d4+27 (c/ Cinturão da 


“Força de Gigante, Manoplas de Força Ogre e Martelo Mjolnir) 


º Categoria de Armadura -10 (-15 contra projéteis) (Destreza 
+2, Couraça Completa +6, Escudo +1) 


* Itens Mágicos: Arsenal possui, em sua coleção, pelo menos um 
exemplar de TODAS as armas e armaduras mágicas existentes no Livro do 
Mestre, além de numerosos outros itens mágicos de ataque e proteção. Ele 
usa peças diferentes para cada tarefa, mas esta costuma ser sua combinação 
favorita: um Martelo Mjolnir +5 (que ele utiliza com uma só mão); um 
Escudo Grande +1, +4 contra Projéteis; um Cajado do Poder; e uma 
Couraça Completa +6 do Pavor. Na armadura estão incrustrados os 
seguintes itens: um Cinturão da Força de Gigante (da Tempestade: Força 
24): Manoplas de Força de Ogro; um Anel de Resistência ao Fogo; um Anel 
de Regeneração; um par de Botas Aladas; um Manto do Deslocamento; 
um Elmo da Teleportação; e um Colar da Adaptação. 


* Magias Tipicamente Carregadas: 1º Círculo: Comando x3, 
Proteção ao Bem, Luz x2, Detectar Magia, Maldição; 2º Círculo: Armadilha 
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de Fogo x2, Imobilizar Pessoas x3, Obscurecimento, Silêncio 4,5m; 3º 
Círculo: Dissipar Magia x3, Causar Cegueira ou Surdez, Escuridão Contí- 
nua x2; 4º Círculo: Curar Ferimentos Graves x2, Criar Fogo x2; 5º Círculo: 
Muralha de Fogo x2; 6º Círculo: Conjurar Elemental do Fogo x2. 


GURPS 


e ST 19, DX 16, 1Q 17, HT 15, DP 12, RD 80 


º Vantagens e Desvantagens: Ambidestria, Aptidão Mágica x3, 
Clericato, Força de Vontade +6, Hipoalgia, Longevidade, Prontidão + 6, 
Reflexos em Combate, Muito Rico, Cobiça, Reputação -4, Sadismo 


e Perícias: TODAS as Perícias com Armas e Combate com NH 20 a 26; 
todas as Perícias com Animais, Atléticas, Artesanais (exceto Culinária!), 
Externas e Sociais com NH 16 a 19 (apenas NT 3) 


e Magias: todas as Mágicas de Controle do Corpo, do Fogo, Encan- 
tamentos, Instrumentos Mágicos, de Cura, de Luz e Trevas, Metamágicas, 


e de Som, com NH 22 a 25. 


* Itens Mágicos: como não existe no Brasil nenhum suplemento de 
GURPS contendo itens mágicos, cabe ao Mestre definir as peças de Arsenal 
— ou, como solução mais rápida, considere que ele usa armas e armaduras 
encantadas com os seguintes poderes: ST 32, DP 12, RD 80, Regeneração 
Instantânea, Vôo, Resistência ao Vácuo e as magias Luz Constante, 
Lampejo, Trevas, Esfera de Gelo, Imunidade ao Fogo, Bola de Fogo, 
Relâmpago, Medo, Paralisia Total, Fadiga, Levitação, Teleporte, Vôo, 
Escudo e Domo de Força, todas com NH 23. O Martelo Mjolnir de Arsenal 
é um martelo de guerra encantado com as magias Precisão +5, Pujança 
+5, Espada Fiel e Eliminar (gigantes). 








Paladino 





Apenas recentemente ele surgiu no mundo, mas sua existência e seus atos 
já são cantados pelos bardos e louvados pelos sacerdotes. Enviado pelos 
deuses como resposta às preces daqueles que lutam contra o mal, ele não 
parece ter nome ou passado. E conhecido apenas como o Paladino. 


Sua verdadeira origem é um mistério. Alguns bardos contam uma história 
de amargura, sobre um guerreiro sagrado fulminado por sua própria 
deusa — uma divindade menor e fraca, enciumada diante das donzelas 
mortais que suspiravam por seu campeão. Na tentativa de trazer de volta 
o herói, um grande mago recriou o Paladino, mas muito mais poderoso 
(conhecido por alguns como o “Over-Paladino”). Servindo a poderes muito 
maiores que sua antiga e possessiva deusa, este novo guerreiro dos deuses 
mostra ser uma das maiores forças do bem sobre o mundo. Apesar disso, 
o Paladino é uma criatura atormentada. Ainda carrega a marca da punição 
que recebeu dos deuses: seu rosto, sob o elmo, pertence a uma mulher. 


O poder do Paladino contra o mal é infinito — mas alguns sussurram que 
ele está sendo, pouco a pouco, corrompido por esse poder. De fato, ele tem 
sido visto convocando aventureiros para realizar missões que ele próprio 
poderia cumprir facilmente. Alguns acreditam que o Paladino apenas tenta 
orientar os novos e jovens heróis deste mundo, colocando-os no caminho 
da justiça. Outros pensam que ele está ficando prepotente, arrogante, e 
não aceita mais se envolver pessoalmente em “problemas menores”. 


Um nobre comandante das forças do bem sobre o mundo, ou um guerreiro 
seduzido pelo poder total? Estará o mundo protegido contra o mal, ou 
ameaçado por um tirano? Se um dia o Paladino ceder à corrupção, quem 
poderá detê-lo? Quem tocará seu coração para trazê-lo de volta à luz? 


AD&D 


e Paladino 20, humano, Justo (Ordeiro e Bom), 1,92m, 
140kg, ?? anos 


e FOR 25, DES 19, CON 22, INT 19, SAB 24, CAR 22, 142 PVs 
* 1 Atuque/Rodada (1 espada) 


e TacO -5 (-10 c/ Vingadora Sagrada); Damos: 1d8 +17 (Vingadora 
Sagrada, Lâmina do Sol, Vorpal) 


º Categoria de Armadura -4 (couraça completa, Destreza) 


º Magias Tipicamente Carregadas: (o Paladino pode lançar 
magias divinas como um clérigo de 9º nível) 1º Círculo: Curar Ferimentos 
Leves, Pedra Encantada, Detectar Armadilhas; 2º Círculo: Cântico, Revelar 
Tendências, Retardar Venenos; 3º Círculo: Localizar Objetos, Oração, Falar 
com os Mortos; 4º Círculo: Detectar Mentiras, Neutralizar Venenos, Idiomas. 


e Itens Mágicos: o Paladino carrega consigo uma espada especial, 
ofertada pelos deuses. Ela possui todos os poderes de uma Lâmina do Sol, 
Vingadora Sagrada e Vorpal (Livro do Mestre, páginas 248 a 250). 


e Habilidades Especiais: o Paladino é imune a todas as armas 
normais, armas mágicas +3 ou menos, fogo, frio, eletricidade, ácido, 
veneno, doenças e maldições, múgicos ou não. Ele nunca pode ser afetado 
por qualquer tipo de magia mortal (apenas magias realizadas por deuses 
ou avatares podem afetá-lo). O Paladino é também imune ao medo, pode 
ver coisas invisíveis e nunca é enganado por ilusões. 





Qualquer criatura de tendência maligna com 3 DYs ou menos ficará 
paralisada à simples visão do Paladino, durante Tdó turnos. Criaturas 
acima de 3 DVs têm direito a um teste de resistência contra magia -6 para 
ignorar esse efeito. Qualquer ataque bem-sucedido contra o Paladino 
obriga o atacante a fazer um teste de resistência contra magia -8: sucesso 
causa 40 pontos de dano, enquanto falha resulta em morte automática. 











A 


Na presença do Paladino, todos os personagens e criaturas de tendência 
bondosa recebem um bônus de + 6 em testes de moral e + 4 nos ataques, 
danos, Categoria de Armadura e testes de resistência quando lutam com 
criaturas malignas. Além dos poderes normais de cura dos paladinos, ele 
também pode curar maldições e ressuscitar os mortos uma vez por dia. 


GURPS 


º ST 25, DX 19, 1Q 19, HT 22, DP 8, RD 170 


* Vantagens e Desvantagens: Invulnerabilidade a qualquer 
dano cinético, armas normais, armas mágicas +3 ou menos, fogo, frio, 
eletricidade, ácido, veneno e doenças, mágicos ou não; Invulnerabilidade 
a todas as formas de magia e psiquismo mortal; Imunidade ao medo 
(nunca faz Verificações de Pânico); Aptidão Mágica x3; Respiração, Comida, 
Bebida e Sono Desnecessários; Ver o Invisível; Carisma +8; Reputação 
+4: Fama +4; Voto: proteger os inocentes 


* Perícias: Espadas de Lâmina Larga 36; todas as outras Perícias com 
Armas e Combate, Atléticas, com Animais, Médicas, Externas e Sociais com 
NH 23 (apenas NT 3) 


* Magias: todas as Mágicas sobre Animais, para Comunicação e 
Empatia, do Ar, da Agua, de Cura e de Reconhecimento com NH 19. 


º Peculiaridades: sempre fala de modo teatral e dramático; trata 
todas as mulheres por “milady”. 


* item Encantado: espada montante Vingadora Sagrada +5 (dano 
+10 contra criaturas malignas), capaz de dissipar magia com NH 32, 
Lâmina do Sol (cria um globo de luz de 20 metros; cegueira e dano de 8d6 
contra mortos-vivos e criaturas subterrâneas; apenas cegueira contra outras 
criaturas), Vorpal (corta a cabeça em caso de acerto crítico). 
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Até agora, Defensores de Tóquio 3? Edição tratou apenas 
de personagens lutadores: Street Fighters e Kombatentes. 
Contudo, como um sistema genérico, ele também pode ser 
usado em outros temas — como horror e fantasia medi- 
eval. Neste caso, ele precisa de regras para uso de magia. 

Na verdade, a magia já existia em 3D&T — mas em 
uma forma “bruta”, rudimentar. Quando você tem Poder de 
Fogo 4, poderia tanto estar usando uma arma de fogo quanto 
disparar relâmpagos pelos dedos. Sua Armadura 3 poderia 
provir de simples treinamento em bloqueio ou uma barreira 
mágica, tanto faz. Isso não faz diferença em termos de jogo, 
a escolha pertence a cada jogador. 

Mas, até agora, essa “magia” podia ser usada apenas 
em combate. O que veremos a seguir são regras para o uso 
de magia com outras finalidades — mas TAMBÉM com- 
bate. Elas são baseadas no sistema de magia de Arkanun; 
se você já conhece este RPG, então'não vai encontrar 
dificuldade para lidar com as novas regras, Se nunca jogou 
Arkanun, mesmo assim você não terá problemas. di 
regras foram simplificadas para se ajustar a 3D&T. 

Você também pode usar magia em aventuras de Street 


Fighter Zero 3 e Mortal Kombat 4, os dois universos já 
utilizados em 3D&T. Outra cOisa: a magia não precisa ser 


necessariamente “magia”. Você também pode Usar estas 


regras para simular super-poderes. Um personagem com 


Fogo 5 pode ser um: grande magoa tio mas também 
poderia ser 0 Tocha, Humanal. o a 


CAMINHOS: DA | 





RR UA o); 


Terra, Água, Ar, Luz € Trevã Um mago pode se especi- 
alizar em apenas um Caminho, ou vários deles. Dois ou 
mais Caminhos também pa coipbipEtos 4 Criar 
novos efeitos. | 


Quando construir. seu: pêrsonagem. mago, você pode. 


escolher quantos Caminhos quiser. Gada Caminho tem um 
valor que vai de 1 à 5, como se a Pu es Caracteris- 
ticas básicas (área o E 









ponto normal de personagem. Nenhum personagem joga- 
dor pode ter Focus acima de 5. 

Para um personagem mago você vai precisar de uma 
Ficha de Personagem própria, contendo os Caminhos. 
Você vai encontrar uma Ficha para magos na última página 
desta matéria. Você NAO deve recortar a Ficha — faça 
fotocópias ou copie os dados em papel separado. 


CAUSANDO DANO 


Todos os Caminhos podem ser usados para causar dano. 
Com o Caminho do Fogo você pode disparar chamas pelas 
mãos, enquanto o Caminho da Agua permite fazer disparos 
líquidos. Através do Caminho da Terra você pode lançar 
meteoros, e o Caminho das Trevas permite criar tentáculos 
de escuridão para esmagar o inimigo. 

O tipo exato de ataque que você vai usar depende da sua 
imaginação. Com o Caminho da Terra, por exemplo, você 
poderia atacar com uma chuva de meteoros, uma parede 
de pedra, um imenso monolito ou uma mão rochosa 
gigante. O efeito pode ser aquele que você desejar, mas 
existe um limite: ele NUNCA vai causar dano maior que 1d6 
para cada ponto de Focus. Então, se você tem Terra 2, sua 


chuva de meteoros/parede/monolito/mão de pedra vai 
causar 2d6 de dano. Sempre. 


Um ataque com magia funciona mais ou menos como 
um ataque normal; você rola um dado e compara com sua 


Habilidade. Um resultado igual ou menor quer dizer que 0 


ataque teve êxito. Você pode usar magia tanto para ataques 
corporais quanto à distância, como se fosse Poder de Fogo. 
A única diferença é que a magia pode ser usada não apenas 


para-causar dano, mas também outros efeitos. 


Como opção, em vez de causar dano direto, você pode 


* usar sua magia para aumentar OUTRA fonte de dano. Você 


pode, digamos, criar uma espada de chamas para aumen- 
tar o dano de sua Força (ou a Força de um colega). Neste 
caso o aumento é +1 ponto de dano para Focus 1; +2 para 


“Fogus 2; + 1d6 para Focus 3; +2d6 para Focus 4; e +3d6 


para Focus 5. O aumento nunca pode ser superior a + 3d6. 
Atenção: você pode usar todos estes poderes e efeitos 
mesmo que eles NAO apareçam em algum ponto da lista 
de efeitos mostrada mais adiante. Ela traz apenas algumas 
sugestões para os jogadores. 



















































LIMITES DA MAGIA 


Mesmo quando um mago usa a inteligência e imaginação, 
há limites para sua magia. Esses limites são determinados 
pelo Focus, NAO importa o Caminho escolhido. Se vai usar 
mágica para levantar peso, por exemplo, não faz diferença 
um jato de ar ou uma coluna de pedra. Um jato feito com 
Ar 5 pode facilmente destruir uma parede de Terra 1, 
mesmo que a pedra seja mais dura que o ar! 


* Força: quando você cria um efeito que está realizando 
algum esforço físico (um braço de pedra, um jato d'água, 
um tentáculo de trevas...), sua Força será sempre igual ao 
Focus. Portanto, Agua 3 cria um jato d'água com Força 3 
(capaz de levantar 2.000 quilos). 


* Alcance: um efeito não pode ir mais longe que isso. 50m 
para Focus 1; 100m para Focus 2; 200m para Focus 3;500m 
para Focus 4; e tkm para Focus 5. 

* Proteção: você pode usar sua magia para se proteger, 
criando uma parede de fogo, uma armadura de pedra, um 
escudo de luz sólida ou qualquer outra coisa. Cada ponto 


de Focus melhora um pouco sua Armadura; +1 ponto de 
proteção para Focus 1; +2 para Focus 2; +1d6 para Focus 
3; +2d6 para Focus 4; e +3d6 para Focus 5. 


* Proteção Contra o Elemento: sua magia é mais eficiente 
para proteger você contra AQUELE elemento específico; 


você recebe mais um dado por ponto de Focus em Arma-:. 


dura. Uma barreira de água feita com Focus 2 aumenta-em 
apenas +2 pontos sua Armadura contra ataques em geral 
— mas, se você está sendo atacado com água, a proteção 
será de +2db. 


« Velocidade: se usar um efeito para transporte (como 


levitar usando o vento ou ser carregado por uma onda, por 


exemplo), existe uma velocidade máxima que você pode , É 
atingir. Com Focus 1 você pode transportar 100kg a até. 


10m/s. Cada nível seguinte de Focus dobra o peso € 
velocidade (200kg a 20m/s com Focus 2; 400kg a até 20 
m/s para Focus 3, e assim por diante). 


O Preço DO PODER 


Magia é uma coisa realmente versátil. Você podê u usá-la 
para substituir Força, Armadura e Poder de Fogo. Então, à 
primeira vista, gastar pontos em apenas um Caminho 


Características. O problema é que a magia tem seu preço... 


força vital e causa dano. Portanto, quando faz magia, um 
mago perde Pontos de Vida. Cada ponto de Focus cohsome 
1 PV; se você realizar uma magia com Focus, 4, por 
exemplo, isso val lhe custar 4 PVs. 

Quando o efeito da magia desaparece imedialtimente 


forma normal, com descanso. Contudo; quando o efeito é 
duradouro (como criar um pássaro de fogo ou um demônio 
de trevas, por exemplo), os Pontos de Vida ficam “presos” 
na magia. Mesmo com descanso ou cuidados médicos, o 
mago não pode recuperá-los; seu total de FVs estará 
temporariamente reduzido, até que a magia termine. Um 


ainda assim deve descansar para restaurar Seus: PyS. 


CRIATURAS MÁGICAS 


coisa que sua imaginação mandar. 
O poder dessa criatura depende do Focus da magia. 
- Se você usou Focus 4, então tem 4 pontos de perso- 


| ra e Poder de Fogo). A criatura não tem mente 


/ que não pode realizar nenhuma outra ação en: 
quanto faz isso. Você também não pode mudar às 
Características da criatura — se quiser fazê-la 


ela não pode se afastar além do alcance máximo permitida 
pelo Focus). 

Não Se esqueça que seus próprios Panitôs de Vida ficam 
““presos” na criatura enquanto ela continuar existindo. 


"4 0 q 


parece mais vantajoso que gastá-los com suas próprias 


Um mago usa seu próprio corpo como condutor para 
sugar a energia mágica de outro lugar. Isso consome sua- 


(como uma bola de fogo que explode e some no mesmo: 
instante), o mago pode recuperar seus PVs mais tarde de . 


mago pode cancelar sua própria magia quando quiser, mas. 


Você pode usar sua magia para construir criaturas: demô- : 
nios de fogo, estátuas de pedra, pássaros de luz... qualquer | 


“nagem para distribuir entre as 5 Características da qa 
+ criatura (Força, Habilidade, Resistência, Armadu- - 


própria; ela precisa ser controlada pelo mago, - 


diferente, terá que gastar mais PVs e construirtudo de novo. y 
O mago pode enxergar e ouvir através de sua criatura (mas 





x 


É. 





o) Oui DAS apa ME AA osare 


f O mais destruidor elemento. O Caminho do Fogo é o mais 
“tentador e, ao mesmo tempo, o-mais perigoso. O mago 


pode criar, controlar e moldar .asS chamas. Este Caminho 
também permite ao mago resistir ao fogo e calor. 


O Você pode Saber a temperatura exata de algo apenas ao 
toque; criar ou controlar uma pequena chama, fazendo-a 
“andar”; atear fogo em materiais combustíveis ou inflamá- 
veis: causar até 1d6-de dano com fogo. 


00 Você pode saber o que eram as cinzas de our 
coisa destruída pelo fogo: tornar sua pele resistente ao fogo 


(Armadura +2d-contra fogo, apenas); sentir onde está a 


chama mais próxima; modelar chamas formando chico- 
tes, tentáculos ou uma espada de fogo (2d6 de dano). 


"000 Você pode tornar sua pele mais resistente ao fogo 


(Armadura + 3d); sentir o calor de uma pessoa à distância; 
ver o calor (visão infravermelha); criar um círculo de fogo 
ao redor do mago; cobrir uma arma com fogo, aumentando 
em 1d6 seu dano-normal; formar tentáculos de fogo com 


até 3m de comprimento (3d6 de dano). 
0000 Você pode tornar sua pele resistente ao fogo 


(Armadura +4d); criar uma chama com quase 3m de altura 
capaz de causar 4d6 de dano; cobrir uma arma qualquer 
com fogo e aumentar seu-dano em +2d6. 


00000 Você pode se transformar em fogo (nesta 
forma você pode ser ferido apehas com magia, armas 
mágicas e água); criar uma chama com ôm de altura capaz 
de causar 5d6 de dano; cobrir uma arma qualquer com og 
e aumentar seu dano em +3d6. 


E a, 
À é Seade água que destrói a rocha mais dura também 
atravessa os mais estreitos espaços. Como o corpo huma- 
no é formado por 70% de água, este Gaminho também está 
ligado à Cura. 


O Você pode sabertudo sobre um quido apenas ao toque; 
criar água suficiente para encher um balde; esquentar ou 
esfriar um balde dágua (mas não o bastante para causar 
dano); criar um jato d'água que causa 1d6 de dano; curar 


1d6 PVs em si mesmo ou outra pessoa. 


00 Você pode escutar e enxergar normalmente embaixo 
* d'água; descobrir as propriedades de um líquido sem tocá- 
“lo; ficar embaixo d'água duas vezes mais tempo que 0 
“normal; criar água pura, pegajosa ou escorregadia como 


óleo; moldar uma pequena quantidade de agua conforme 
sua vontade; curar 2d6 PVs. 


0 6 8 Você pode respirar e se mover dentro d'água como 


se estivesse ao arlivre; fazer chover em uma pequena área. 


(até 5x5m); criar um jato d'água capaz de causar 3d6 de 
dano; criar água dentro dos pulmões de uma pessoa para 
afogá-la (3d6 de dano); fazer um objeto pesado flutuar na 


“água; criar tentáculos de água com Força 3. 


9000 Você pode sentir qualquer quantidade de água 
por perto (incluindo seres humanos); criar água suficiente 


- para alagar um pequeno aposento; projetar um cone de 
água a de eatina com-Força 4 ou causar 4d6 de 


AOs CAMINHOS ELEMENTAIS 


dano; criar uma pequena tromba d'água com até 5m de 
altura; criar um tentáculo de água com até 10m de compri- 
mento; andar sobre a água; curar 4db PVs. 


00000 Você pode se transformar em água (nesta 
forma pode ser ferido apenas com magia, armas mágicas 
e fogo); fazer chover em um quarteirão; fazer subir im o 
nível da água em um rio ou lagoa; curar ode PY's. 


Um dos mais destrutivos da natureza, responsável pelos 
tornados e furacões — e também coisas mais sutis, como 
odores. Como o som é provocado por vibração no ar, este 
Caminho também é responsável pela magia sonora. 


O Você pode saber de onde vem uma corrente de ar ou a 
direção do vento; saber de um gás é venenoso, inflamável 
ou qualquer outra coisa; voar a até 1Om por segundo; criar 
ar suficiente para encher uma pequena caixa; fazer sua voz 
soar em algum ponto distante, como um ventríloquo; criar 
uma corrente de Ar com Força 1 ou causar 1d6 de dano. 


O O Você pode farejar tão bem quanto um cão perdigueiro; 
transmitir sons a até 100m de distância, sem que outras 
pessoas escutem; sentir vibrações ou mudanças no ar 
(pessoas se movendo, vozes...) a até 10m; criar ar sufici- 
ente para encher um barril; criar um forte jato de ar capaz 
de empurrar com Força 2 ou causar 2d6 de dano; criar um 
estrondo que pode deixar uma pessoa surda por alguns 
minutos (se ela falhar em um teste de Resistência). 


600 Você pode farejar MELHOR que perdigueiro; voar 
a até 10m/s; enxergar através de fumaça ou névoa; trans- 
mitir ou escutar qualquer som a até 200m, em quaisquer 
condições; mudar o cheiro de qualquer coisa; criar qual- 
quer som ou cheiro; criar uma barreira de ar (Armadura 
+16); causar 3d6 pontos de dano. 


00060 Você pode conhecer com precisão o clima nos 
próximos dias; criar uma ventania com Força 4; criar um 
furação protetor à volta do mago (Armadura +2d6); roubar 
as palavras de uma pessoa, guardando-as em um frasco. 


090060 Você pode se transformar em fumaça (nesta 
forma você pode ser ferido apenas com magia, armas 
mágicas.e terra); pode fazer voar um grupo de pessoas 
pesando até 1.600 kg a até T60m/s; criar um furacão com 
Força 5 ou causar 5d6 de dano. 


aca 


ester SO ND 
Aforça bruta, o terremoto, a destruição. O mago daterratem 


poder sobre o solo e as pedras. 


O Você pode saber que tipo de pedra está segurando; criar 


terra, poeira, barro ou vidro suficientes para encher uma 


caixa pequena; escrever na pedra com o dedo, criar facas 
voadoras de pedra (1d6 de dano). 


SO Você pode sentir os passos de alguém que se 
aproxima a até 100m; saber a idade de'uma estátua, fóssil 
ou outro objeto de pedra; criar poeira para cobrir um 
aposento; moldar terra ou barro na forma de uma escultura 
de pedra; derreter uma parede de pedra; criar punhos ou 
tentáculos com até tm de comprimento. 
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9960 Você pode sentir danos. fl rpões. passa- 
gens secretas e outros segredos escondidos em paredes 
de pedra; fazer uma pedra explodir (causando 3d6 de dano); 


transformar lama em pedra (com Força 3).. 


0000 Você pode saber exatamente quem pisou em 
determi dar criar uma dn de pie com até ôm 


(com 4 pontos para sia entre a Armadura e Resistên- 
cia das parpdesiã Criar uma estátua andidfante, com 4 





pode disparar um ha da metal como uma arma de faê 
(dano de 5d6); pode criar uma mão gigante de pedra com 
Força 5 OU uma criatura com 5 LON de personagem. 





passa de uz refletida: Dorian 0 mago da luz teh der 
sobre bd no as macae veem.. . OU não vêem. Mas 






Ongarado por ilusões comuns, não- 


o Você ódio 
mágicas; pode criar um facho de luz igual a uma lanterna; 
mudar a Cor de um ; Hesupno objeto ou deixá-lo invisível; 





a qualquer Pei ua houver obstáculos no cami- 


nho); você raramente ficará ofuscado ou cego (+2 em 
testes de Resistêncis ) pode perceber qualquer ilusão 
mágica e ver coisas invisíveis; criar uma imagem ilusória 
e imóvel, sem som, do tamanho de um barril. 


000 Você pode tornar coisas invisíveis (no máximo 
uma pessoa); criar uma imagem. Husória do tamanho de 
um homem: criar um clarão capaz de cegar temporaria- 
mente alguém (se falhar em um teste de Resistência). 


00060 Você pode ver imagens do passado (até 1 hora 
atrás) no local onde está; ver através de paredes com até 
im de espessura; visão microscópica; pode criar uma 
imagem do tamanho de um homem, em movimento; 
mudar a aparência de uma pessoa ou seu reflexo no 
espelho; tornar duas pessoas invisíveis. 


999060 Você pode se transformar em uma ilusão, um 
holograma (pode ser ferido apenas com magia, armas 
mágicas e trevas); pode criar um monstro ilusório com 5 
pontos de personagem (qualquer dano que esse monstro 
causa é apenas ilusório; a vítima pode até perder os 
sentidos, mas não estará realmente ferida); pode disparar 
um raio laser capaz de causar 5d6 de dano. 









| 
O Caminho das sombras, escuridão e destruição. Esta 
magia é mais utilizada por vilões como vampiros e demô- 
nios; heróis raramente seguem o Caminho das Trevas... 
O Você pode enxergar no escuro a até 15m; pode mudar 
0 tamanho ou aparência de sua própria sombra; fazer sua 
sombra se mover Sozinha; fazer seu rosto ficar mais 
sombrio; criar uma sombra animada com Força 1. 
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O O Você pode ficar invisível (apenas em lugares escuros 
ou à noite); se esconder dentro de uma sombra (mas ainda 
pode ser atacado de forma normal); tornar uma sombra 
completamente negra; criar tentáculos de sombra sólida 
com Força 2 que causam 2d6 de dano. 


900 Você pode cobrir seu corpo com sombra (prático 
para vampiros, para se proteger do sol); pode cobrir uma 
pessoa com sombra para cegá-la (uma pessoa cega sofre 
redutor de -1 na Habilidade) ou prendê-la com Força 3. 


69060 Você pode se transformar em uma sombra, capaz 
de penetrar em pequenos espaços (mas ainda sofre dano 
normal); escurecer completamente um grande aposento: 
prender alguém em um casulo de trevas com Força 4. 


09000060 Você pode se transformar em sombra (nesta 
forma você pode ser ferido apenas com magia, armas 
mágicas e luz); pode criar um demônio de sombra com 5 
pontos de personagem. 


Novos CAMINHOS 


se você tiver dois Caminhos Elementais Primários, pode 
combiná-los em um Caminho Secundário para criar novos 
e diferentes efeitos. 

Os Caminhos Secundários são: Magma (Fogo + Terra), 
Cinzas (Fogo + Trevas), Cores e Brilhos (Fogo + Luz), 
Fumaça (Fogo + Ar), Relâmpagos (Ar + Luz), Gelo (Ar + 
Agua), Vapor (Agua + Luz), Cristais (Terra + Luz), Lama 
(Terra + Agua), Pó e Corrosão (Terra + Trevas), Vácuo (Ar 
+ Trevas) e Veneno (Agua + Trevas). Quando combinar 
dois Caminhos, seu Focus máximo será igual ao Caminho 
mais baixo (Ar 1 e Luz 3 significa Relâmpago 1). 

Este sistema de magia usa principalmente a imagina- 
ção. Quanto mais criativo o jogador, mais poderoso e 
versátil será seu mago. Portanto, agora você pode acres- 
centar magia às suas aventuras de 3D&T. 
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Como usar à Magia 


e Para fazer um ataque com magia, na sua vez de atacar, 


À jogue um dado. Compare o resultado com sua Habilidade. 


Se o resultado é igual ou menor, a magia acertou. Um 
resultado 6 é sempre uma falha. 


* U dano será igual ão Focus de sua magia, em dados. Jogue 
umdado para cada ponto de Focus. Some os resultados dos 
dados para descobrir o total do ataque. 


* Sua magianunca vai causar dano maior que 1d6 (um dado) 
para cada ponto de Focus, não importa que efeito você utilize. 


* (O dano final (aquele que ultrapassa a soma da Armadura 
do alvo) é subtraído de seus Pontos de Vida. Um alvo é 
derrotado quando atinge'menos de O (zero) Pontos de Vida. 


* O mago sempre perde 1 PV por cada ponto de Focus da 
magia. Magias de lônga duração vão “prender” os PVs do 
mago: ele não poderá recuperá-los até a magia terminar. 

* Um efeito que está realizando esforço físico sempre terá 
Força igual ao Focus da magia. 


e Oalcance de um efeito depende do Focus. 50m para Focus 
1;100m para Focus 2; 200m para Focus 3; 500m para Focus 
4: e tkm para Focus 5. 


* Quando usa sua magia para se proteger, cada ponto de 
Focus melhora um pouco sua Armadura: +1 ponto de 
proteção para Focus 1; +2 para Focus 2; +1d6 para Focus 
3: +2d6 para Focus 4; e +3d6 para Focus 5. 


s Se usar magia para transporte, com Focus 1 você pode 
transportar 100kg a até 1Om/s. Cada nível seguinte de Focus 


dobra o peso é velocidade (200kg a 20m/s com Focus 2; 


400kg a até 40 m/s para Focus 3, e assim por diante). 


Vantagens e Desvantagens 


remo 
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B, N. Duas palavrinhas que podem 
parecer não familiares para quem não tem 
acesso a livros importados de Vampiro: a 
Máscara. Os veteranos, no entanto, conhecem 
bem seu significado. Para melhor ou pior. 

No jargão “vampiresco”, um By Night é a 
descrição de um cenário para uso em crônicas 
fo [SA o [iii o ligo REG o [o igo io [efe [RUI p pio Hoifo (o (o [Ho [o 
nalbia(e [oJir=o] Pi safe manto ide falo [o oro paro Nr ci o Recicla o = 
existissem vampiros. A editora White Wolf (res- 
ponsável pela publicação de Vampiro nos EUA) 
iá colocou no. mercado diversos By Night — 
desde Chicago a Berlim, passando por New 
Orleans, Los Angeles e Washington D.C. Tam- 
bém tivemos, sob o selo Black Dog (uma divisão 
da White Wolf com produtos mais adultos), o 
pesadíssimo Vancouver by Night; e, mais 
recentemente, Hong-Kong by Night — para 
Kindred of the East, a nova linha da WW sobre 
vampiros orientais. Existe também a série Rage 
Across para Lobisomem, que já teve New York, 
Russia, Australia, Appalachia e o lendário Rage 
Across the Amazon (“lendário” por suas tone- 
[feto [o fito [cl ojo ojo [o [=] pI 

Rumores dizem que a linha By Night foi 
cancelada nos EUA, porque gerava muitas dis- 
cussões e reclamações — especialmente entre 
os moradores de tais cidades, que nunca con- 
cordam sobre como ela deveria ser. Na verdade, 
a maioria dos jogadores de Vampiro que teve 
contato com estes livros simplesmente odiou o 
material. A Devir Livraria já descartou qualquer 
possibilidade de trazer os By Night para o Brasil, 
preferindo títulos de mais qualidade — notícia 
que tem provocado suspiros de alívio entre 
aqueles que sabem o tamanho da encrenca. 

Contudo; mesmo que-os livros By Night ori- 
eine TER (cio Lato [ani go fofo EEssjo fo [opte Ni£o [cito Mofo Eifero Ha fo (oo 
ruim. Na verdade, é amplamente utilizada pela 
maioria dos-Narradores brasileiros — pensar 
em como seria a história de uma cidade qual- 
quer no Mundo das Trevas, com forças sobrena- 
turais agindo nos bastidores. A cidade escolhida 
costuma ser aquela onde os jogadores vivem, ou 
então grandes capitais como Sampa Rio. O que 
o Narrador faz então é transformá-la em cenário 
para Vampiro, colocando seus jogadores ali. 

“Também já tivemos nossos “mini By Night” 
aqui na DB. Pequenas matérias sobre como usar 
São Paulo, Rio de Janeiro, Salvador, Curitiba e 
Brasília (nasedições 415,%18,%20,422e 27, 
respectivamente). Até hoje são numerosos os 
pedidos de leitores para criar versões By Night 
de outras cidades brasileiras — pedidos um tanto 





“difíceis de atender, levando em conta quantas 


centenas ainda restam! 

O que podemos fazer, então, é ajudar você 
a criar seu próprio By Night. Pegue lápis e papel 
ou ligue o computador, e mãos à obra. 


Real ou Ficcional? 


A primeira coisa que você deve decidir: sua 


cidade será feita a partir de um lugar real, ou” 


fole antciajt=A Montoro afetar 4 


Todos os cenários By Night publicados até 
agora são baseados em lugares reais, mas você 
pode escolherinventar sua própria-cidade. Como: 


comparação, pense nos quadrinhos de super- 
heróis: o universo Marvel usa cidades reais como 


Nova York e Washington, enquanto a DC prefe- | 


re suas Metrópolis e Gotham City. 
PAvIAo Inyfo [o [Inc [MU ETe gio aafo Meifo [o o (o if jeito Hoje (o 











óbvias: você não precisa fazer muita pesquisa 
(afinal, a cidade será como você quiser) e tem 
liberdade para incluir qualquer elemento. Fica 
um pouco difícil colocar uma usina nuclear na 
aventura se você está rolando uma crônica em 
Sampa, certo? | 

Por outro lado, usar uma cidade real também 
traz vantagens, seja em Vampiro ou qualquer 


outro jogo. Isso economiza muito trabalho pará 


o Narrador — a cidade já está ali, ele não precisa 
inventar quase nada. Além disso, os jogadores JA 
(0/0) NI n|=/01=1 Config foro No [gde fo [o dia To [o] oTdctoiito 
perdér tempo (en o) Í[e(o [a(o [o Ho [o No [db o (o Noto nato Ro 
parece O lugar. É bem mais prático que ler 
trocentas páginas em um GURPS Fantasy para 
saber e explicar como funciona a complicada 
cidade de Mégalos, por exemplo. 

Depois de resolver este ponto crual, começa 
uma série de perguntas que precisam ser res- 
fofolaja Io [oiro [E] go ta jíciro Mogro [oro joj | 


1. Qual a história da cidade? Se você 
está usando uma cidade real para seu By Night, 
então esta parte do trabalho merece uma visita 
à prefeitura, biblioteca municipal ou site na 
Internet. Você precisa conhecer a história local, 
desde a fundação aos dias de hoje. Descubra os 
personagens e fatos históricos mais importantes, 
e pense em como poderiam influenciar à situa- 
ção atual. Na prefeitura você pode, inclusive, 
conseguir mapas de lugares que poderá usar 
mais tarde nas crônicas. 

Feito isso, vem a parte divertida — a influên- 
cia dos vampiros. Aponte exatamente em que 
época os primeiros vampiros chegaram, e como 
afetaram a história local. Talvez algum vulto 
histórico tenha sido na verdade um vampiro, ou 
um carniçal. Qualquer grande evento ou mu- 
o [o Ta feto Nino Mo TEi(o ao o [o [oito [o fo [E Esjcito ro [o [o o jo TITÃS) 
como a chegada de uma indústria, ou negativo 
como um desastre natural) poderiam ter sido 
provocados por vampiros. Os jornais dizem uma 
coisa, enquanto a verdade é outra. À explosão 
de um paiol de munições da Marinha.na Ilha do 
Boqueirão, em 95, bem poderia ter sido causada 
por uma batalha entre Camarilla e Sabá. 

Preste atenção também às lendas e fatos 
estranhos ocorridos na cidade — neste ponto, 
uma conversa com o vovô pode ser mais infor- 
matei Ino No [= Wo =ijo UTio grs in Ago O fio | [o [UI ci geito [o 
de brasileira tem ou teve suas histórias de vam- 
piros e lobisomens, além de outras coisas 
To 1540] [foto NA TEAR Ro afo fg foro (oito [EU] a E CONAN | PT nTo! 
série de crimes macabros, uma seita satânica, 
uma casa assombrada... você pode pegar essas 
coisas e bolar-para elas uma explicação compa- 
tivel com o Mundo das Trevas. (Quem disse que 
o ET de Varginha precisa ser mesmo um ET Que 
tal se ele fosse um Nosferatu2). 


2. Quantos vampiros há? O erro mais 
frequente em muitos cenários e crônicas (in- 
cluindo a maioria dos By Night oficiáis da WW) 
é a superpopulação de vampiros. 

Para uma cidade vampírica bem planejada, 
você deveria tentar catalogar TODOS os vam- 
piros que vivem nela ou pelo menos a maioria. 


E Go! colo Mato te Ee flag Rio [oo [hill No (bjo giro o o Es [e=1 nino 


sua página 31, o módulo básico de Vampiro 
Sjbio [-1gc AU 4 (Soil afito o fo fo Melo [o [o 100.000 mortais. 
É um número bem razoável, levando em conta 
que eles se esforçam para manter a Máscara e 
portanto limitam a criação de novos Membros. 
45 





A série By Night: 
Chicago, Berlim, 
New Orleans, Los 
Angeles, Washing- 
ton e À World of 
Darkness. 





No [nojo Pao NreiTo [o [o [ManTo ES populosa do Brasil, tem 
pouco mais de 10 milhões de habitantes — o que 


lto Inliite(o Life ARO [0 Mio Tan To Toi: DINATo [a fo (oRt=1ii=10//0 | [o 


entre os sete clãs da Camarilla (ou Sabá, supon- 
o [oo [ [No oito [o fo [Es c][o o [o aTia To o [eo jo gro o =ipfo AUT n o 
das facções), temos no máximo QUINZE vampi- 
ros de cada clã! E o Rio de Janeiro, tão infestado 


de Cainitas em tantas crônicas, tem pouco mais 


o [HI MA [ mi PAN] =Ã£o [cieício Miojo jo JU] [o o(s [o]! 
Portanto, mesmo que você viva em uma 


o go Tao (AN oito [o [o [oAN oto a q BIRD TaplE£o [UT (o TETE ati Lato fc de 
habitantes (apenas Belém, Belo Horizonte, 


Brasília, Curitiba, Fortaleza, Manaus, Porto ÁAle- 
gre, Recife e Salvador estão dentro desta faixa), 
não terá que lidar com mais de vinte vampiros. 
Pode parecer muito pouco à primeira vista, mas 
lembre-se: usar menos personagens permite 
que você dê mais atenção à cada um deles 


individualmente — e também evita aquelas 


aventuras tipo chacina, com vampiros morrendo 
aos montes toda semana! À destruição de cada 
vampiro precisa ser pensada com muito cuida- 
do, pois sempre vai trazer conseguências.. 
Claro que estes números são apenas uma 
Jo [=isj[6 [o Pato [o UT o Wa cTo To RE Oo (o [o No tido o (o Mio oro = 
aumentá-los (mais provavelmente) ou reduzi-los 
(mais raramente) como quiser. Você vai precisar 
de uma quantidade maior especialmente se pre- 
tende usar seu By Nightem live actions — às vezes, 
um único live reúne duas ou três vezes mais 
vampiros que o máximo permitido na cidade! 
Apenas evite aumentar DEMAIS a população 
vampírica. Quanto mais vampiros houver, mais 


o Tapete ojo (o (oro NATO ejojo To E=ici(o go HA [o AZ lo Jairo Sforo Ta | 


tantos vampiros que você podia esbarrar com um 
deles na rua a qualquer momento! 


3. Onde eles ficam? Se você vai seguir 
afoEjo foro Ina [Ta o [9 [oro [o MW ci go [aaa o Nloi(o (o (o (Wi c(o ja 
poucos vampiros, é hora de posicioná-los. Onde 
II ciop ite(o [na a(o oito [o o [14 


O mais comum é dividir o lugar em territó- 


rios, cadá um dominado por um clã — ou um 
vampiro. O tamanho do território depende do 
poder daquele clã e seu interesse no lugar. Você 
pode seguir a receita tradicional (os Gangrel 
ficam com as matas, os Nosferatu com os esgotos, 
os Ventrue com o centro empresarial...) ou mu- 
dar tudo. Que tal os Tremere controlando as 


matas, talvez porque exista ali uma caverna ou: 
templo místico? Ou talvez-os Nosferatu habitan- 


do o museu de arte, lar tradicional dos Toreador. 

Além de territórios, os vampiros também 
controlam pessoas e indústrias — no Mundo das 
Trevas, quase tudo é dominado pelos vampiros, 
Descubra quais são os recursos principais de sua 
cidade (construção civil, rede hospitalar, depar- 
tamento de polícia, jornais e TV, crime organi- 
zado...) e determine que clãs ou vampiros co- 
mandam ésses segmentos. 


4. Que clãs? Uma coisa importante: você 
não precisa ter vampiros de TODOS os clãs na 
elfo [o [o [lama != Ino ala To No Roale fold io DI -o tejo ligo (oleo Ta 
alguns suplementos importados sobre o Mundo 
das Trevas, apenas três ou quatro cidades no 
mundo inteiro são habitadas pelos sete clãs. 
Chicago é uma delas. No Brasil, a Única opção 
o [etoth(o Nic) BESic To RES To [an To (o BR (o | V/cy 20 NT também, 
LíoTçeio Info [o WU oo Bl oro No oro liso) 

Três ou quatro clãs nativos são mais que 


suficientes, e também ajudam a definir a “cara” 
o [o Eleito [o fo [WD | ppro ro UN =Ífo ato Jofio fo [o fio fal=in fo [Mofo js 


Ventrue, Tremere, Toreador e Nosferatu seria 


“bem pacata, sem grandes explosões de violência 


— mas com muita intriga e jogos de poder 
rolando por baixo dos panos. Vampiros “encren- 


“queiros” como os Gangrel, Ventrue e Malka- 
vianos não seriam muito bem-recebidos.- 


Não esqueça que também poderia haver 
apenas UM representante do clã. É uma situação 
bem interessante, e obriga a repensar muita 
coisa. Sendo o único Brujah-da cidade você 
provavelmente será o líder de uma gangue de 
humanos e/ou carniçais. Como o único Gangrel, 
você comanda uma matilha de lobos (ou talvez 
lobisomens). O mais. jnTo Lo [elo fofo) é que você 
passa a ser o Ancião local, o vampiro mais velho 
o [o Bifcito [o [o [5 amd EU Tn a(o Elo (o eÍfe(o [o Jo |U AT =1) [ME sie joy 
dificilmente vai lhe trazer qualquer vantagem. 
É mais provável que você receba instruções ou. 


Neo jericilalormo [o aNaloifo Loo [Ma alo et [o fo [SMA PAT o a (o DS 


E quando um jogador quer ter um vampiro de 
um clã que não existe na cidade, você sempre 
pode dizer que ele veio de fora... eterá que arcar - 
com as consequências disso. - ; 


5. Como eles chegaram? Como  quan- 
do e por que os vampiros chegaram à sua 
elfo [o [o [4-4 DI Mo ato [HIT cio Toa A =oiro No ane | e [jo (= 
sua fundação? Ou surgiram depois, atraídos por 
alguma coisa? 

Assim como os mortais erguem cidades em 
lugares com recursos naturais (água, comido, 
fontes de energia...), vampiros também vivem 
perto de fontes de alimento (os mortais). Isso: já 
é motivo definitivo. para atrair qualquer vampi- 
ro, mas pode haver. outros: Talvez a cidade tenha 
grande valor político ou-estratégico — controlar 
Tinato Mesio fofo Mol gojo [Vijo go ko |=o go ifo Ei] dfo Ro [(ofsfN Ze Nato 
luta contra os lobisomens, por exemplo. Ou 
talvez o motivo seja mistico: q cidade tem lendas 
sobre um artefato mágico, uma pista paro atingir 
a Golconda, ou emana alguma energia mística 
especial (talvez seja um Node, um lugar onde a 
magia-é mais poderosa; esses pontos são muito 
(e/o] o jfero (o [off o jo (ipa fo o (01:) RECO) [o oro (gra o foi (o [e jo [WEI | AE 
tipo-de-“chamariz” também ajudaria a explicar 
uma população vampírica acima da média. 


6. Só vampiros? Além de vampiros, sua 
cidade tem alguma outra criatura sobrenatural? 
Será interessante que exista pelo menos um 
grupo de outras criaturas: (lobisomens, muito 
provavelmente), talvez como inimigos ou rivais. 

Outro bom atrativo é instalar na cidade uma 
criatura sobrenatural única, exótica —- de um: 
tipo que não existe na maioria das outras cida- 
des. Você vai-encontrar dúzias de sugestões em 
livros e suplementos Storyteller (ou em antigas 
jo [foto jcofo [o D):) UI ato Nan lUlarito PAUIg a(o No jeto paliaro [oio [o 
um mokolé, um mago, um demônio, ou mesmo : 
algum tipo mais raro de vampiro (Gárgula, 
Samedi, Salubri...). Mas tenha cuidado. Evite 
Tale al=/gsib/o oifo [o o [Ho [Morato IE ico Meio [ala fo o Rio 
ão IR ilero [oo [gcteito [o Neto na RU ng oii çoro o [cMo | o fc io [oro IR 


7. Quem é quem? Um By Night não está 
completo sem uma relação dos NPCs mais impor-' 
tantes. Mesmo que você não-esteja disposto a 
preencher planilhas para todos os vampiros do. 
lugar, terá que fazê-lo pelo menos para alguns. - 

Comece, claro, pelo Príncipe. Ele é o vampi- 
go pao ER co )nlal=(eifo [oo [o Nifo [o fo [Wi To e Tito Teto (o o [= 
máxima... pelo menos na:aparência. Lembre-se, 
a posição de Príncipe nem sempre é ocupada 








pelo vampiro mais. paderoso — ele pode ser 
apenas um fantoche, um chamariz para correr 
riscos enquanto os verdadeiros regentes ficam 
ocultos, em segurança. O clã ao qual pertence 
o Príncipe terá mais prestígio na cidade. 
- - Depois do Príncipe, escolha alguns vampiros 
importantes e/ou influentes. Comece com os 
Anciões, os vampiros mais antigos de cada clã. 
O queeles fazem com seu poder? Como preten- 
dem mantê-lo? Sua folonifesto Eri fe No [palio [eo fo [o fá 
Um clã com poucos vampiros (ou com um Ancião 
de pulso fraco) poderia estar subordinado ao 
Ancião-de uma cidade vizinha. 

Mas espere! Quem disse que Vampiro é 
apenas disputa de podere! Faça do favor de 
“incluir também alguns personagens interessan- 
tes — não necessariamente poderosos ou influ- 
entes, apenas interessantes. O Malkaviano que 
qualquer poder, mas sempre: elolgo AUl apto Ro fo o [deio [o 
Estojifelo E nto ego ipi o RO Man! =SinaroAZo [Mojo ligo oo (Ui o 
Gangrel solitária que dorme com os lobos no 


jardim zoológico, o Nosferatu paranóico es-' 


jo aTo fo [o nro) ofoigc [oo] ojoTajo [o jo (o (o PRO NC Io ge jUl (o jo (oo 
turna no alto da velha catedral... 

E mais uma coisa: pelo amor dos deuses, 
NÃO SE ESQUEÇA DOS MORTAIS! Só porque 
os vampiros controlam tudo, não quer dizer que 
não existem mortais (ou carniçais, ou parentes.. ] 
com papéis importantes na cidade. O uso de 


mortais como personagens fo [= destaque também: 


evita a E JU olad oo) ou] [e tojo fo] fo [= vampiros. Eles são 
apenas marionetes na maioria dos casos, mas 
também podem ser aliados, amantes ou até 
Toifaniio [oj:H| = (o [oo Enio (o [oleiro o (oro fo fo Tcio de vampiros? 
Há algum deles? Mais de um$ 


8. Quem são os jogadores? A última e, 
talvez, mais importante pergunta. Você não pode 
simplesmente criar sua cidade, apontar habitan- 
tes ilustres, elaborar intrincadas relações entre 
eles— e depois fazer com que. os jogadores caiam 
o (Mofo o -quedas no meio disso tudo. 

É crucial que você não tente fazer tudo 
sozinho -só porque é o “poderoso e absoluto 
Narrador”. Converse com os jogadores enquan- 
to elabora sua cidade — afinal, eles vão fazer 
parte dela. Pergunte que tipo de personagens 
pretendem fazer e pense em como encaixá-los. 
Ouça suas idéias. Seja flexível, também: sua 
cidade não deveria ter nenhum Brujah, mas tem 
aquele cara que adora | jogar com personagens 
desse clã? Arrume um jeitinho. 

Dê aos personagens-jogadores ligações for- 
tes com a cidade. Isso vai evitar aqueles terríveis 
grupinhos enecrenqueiros que chegam, destro- 


Jan anleito lo o Tui =]ol-Inj io Ina o NU NAO Estero Tg O (cjo jo Ti] 


fogem para a próxima cidade, Cuide para que 
os Recursos, Contatos, Aliados, Rebanho e outras 
vantagens o [015] [oyo fo o [o) ge icilo pia fojo [FS ofcigo To [0 E: 
caso saiam dali. Eles devem formar uma teia 
complexa, obrigando um jogador a pensar mil 
vezes antes de fazer bobagem — afinal, nin- 
guém sobrevive muito tempo no Mundo das 
Trevas sem um mínimo de cautela. 

Uma idéia interessante é que fejofo o! oleole olá 
fojofo[cigio! ter mais de um personagem na elfo [oo [=] 
Não precisa ser outro vampiro: talvez um lobi- 
somem, mago, carniçal, parente, caçador ou 
mesmo um mortal comum. Assim, além de-ver 
outra face o [o E an (eicia nto Ma a fo feto (o Pio [NTo fo [o [o [o LTS o oo 
deriom ter ei go jfeto E diferentes no mesmo cená- 


rio — talvez até mesmo encontrando seus anti- 
gos personagens, agora NPCs. 


ERR TTR ET ET DEST 
Legal. Você ergueu sua cidade By Night. Criou | 
um cenário interessante e amarrou os perso- 
aleto =Ialão [onto ro fofo [ofício [TesiiiTa ato RE NA(o SH o [ol go Pão 
que acontece? 

Trate de ambientar o pessoal. Começe com 
algumas situações de rotina, pequenos proble- 
mas que a cidade já conheceu antes — talvez a 
Mito) [o [oo [oo [Wo | o [Ui naTo [go (o [foro [o Pio [U [= [o o jo o [== 
ser corrigida e/ou punida. Durante estes primei- 
ros conflitos os jogadores vão conhecer e explo- 
rar seu pedaço. Deixe que percebam as vanta- 
gens de dominar uma cidade, os recursos de que 
dispõem... e as desvantagens de perder tudo 
isso. Ensine-os a gostar da cidade. ; 

Como sugestão, o Narrador poderia rolar 
uma aventura de estréia com os personagens 
iicini(o Info [o No go r-1o Tito Noite [o [o [Mo (Mo [o |U nao go jo) [cia 
O problema? Que tal um grupo de vampiros 
go/e(ciaaii£o acio [o [o (oo o [oi TolU To [o [o [o SR STa folga (o [UI TIdo 
o [Iso fito [a /o [oo No [io áTo [oo [=H [o feio | NE = TN ro | [o ejo ja To [o jio 
Máscara em risco? Seria uma experiência disci- 
lille (o [ojgo Emma E ipa to No )=10 [U cia o Noto (oo jo go fo o [o (o [o Tg c1o 
que costumam eles próprios devastar as cidades 
por onde passam. Agora é a vez deles de ficar do 
outro lado da encrenca.. 

Construir uma Eidudei By Night E abolhoso 
e complicado. Exige do Narrador muita pesqui- 
sa, imaginação e interação com os jogadores. 
Mas no final, o resultado é um ambiente rico, 
fascinante e atraente para seu grupo. Vamos 
apenas esperar que eles não destruam esta 
cidade como fizeram com as últimas... 
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Se puder, consulte um By Night importado para entender como 
fazer (ou não fazer) o seu. Embora os livros By Night originais sejam 
agora raros nas prateleiras, a White Wolf acaba de lançar recen- 
temente a coleção Chicago Chronicles. São três livrões reunindo 
todo o material da WW sobre Chicago. 

No Brasil, em bom português, os Livros dos Clãs também 
apresentam boas idéias sobre a influência dos vampiros na história 
da humanidade (e, portanto, como eles poderiam influir em uma 
cidade). Falando especificamente sobre cidades, glad deste artigo, 
temos apenas duas outras fontes: 
uma é a revista SO AVENTURAS | 
*8, trazendo a matéria “Holy | 
City” — sobre uma cidade By 
Night imaginária para Vampi- 
ro; a outra é o livro Vampiros. 

Mitológicos, da linha Ar-. 
kanun, com um capítulo dedi- 
cado à criação de cidades . 
vampíricas — e usando como. 
exemplo Copenhage, capital E 
da Dinamarca. € 











ori, 


- Em nome do Grande Ocearo, como estas coisas 
COÇAM! — queixava-se a elfa-do-mar, falando das 
roupas que havia sido obrigada a vestir. — Não quero 
mais usar isto! Vou tirar! 


-— Não vai não, senhorita! — avisava o clérigo anão, 
mais que impaciente. — Não queremos outra confusão, 
como quando você saiu do mar com essas... esses... 
essa sua NUDEZ! Aqui as mulheres não podem andar 
pelas ruas com os... com os seios à mostra! 


-—- Agora que tocou no assunto, é estranho como eles 
ficam aqui fora d'água. Sei lã, parecem tão... pesados! 
Ei, que lugar é este onde estamos entrando? 


- Chama-se estalagem. Vamos passar a noite aqui, 
depois de comer qualquer coisa. Sirva-nos um bom 
assado, estalajadeiro! 


— Mas o que é ISTO?!! Que horror! Até parece que 
esta carne foi colocada no FOGO] Vocês, do mundo 
seco, COMEM isso?! 


- Estalajadeiro, traga para esta elfa louca um prato 
de peixe cru, antes que se esgote minha paciência. 
Sim, homem, foi isso que você ouviu! Mexa-se, não 
fique ai com essa cara! 


-— Assim é melhor. Que tipo de demônios vocês são? 
Por acaso comem brasas quentes também? 


— Cale-se e coma seu peixe. EU lhe agradeço, 
estalajadeiro. Não, espere! Pelos deuses, NÃO sirva 
cerveja para ela! Apenas água, entendeu?” 


— O que é “cerveja”?! 
— NADA! Esqueça! Beba sua água! 
— Água?! Onde?! 


— Bem ai, na sua caneca! Pelos deuses, você & uma 
elfa-do-mar! Pretende me dizer que nunca viu AGUA?! 


— Ah, isto? Que engraçado! Fica diferente assim, 
vista pelo lado de fora. Mas me diga, o que & “beber" ? 
Outro costume estrarho do mundo seco? 


— AGORA CHEGA! PERDI O APETITE E A 
“PACIÊNCIA! VOU PARA A CAMA! 


— "Cama"?! 









Uma coisa engraçada costuma acontecer em certos 
grupos de RPG. Aparecem um druida das florestas, 
um bárbaro das montanhas, um gladiador urbano, 
um pirata dos sete mares, um ninja de longínquas 
terras orientais... e resolvem formar um grupo. Via- 
jam juntos, vão à taverna juntos e matam monstros 
juntos, como se fossem velhos amigos fazendo chur- 
rasco no domingo — e não alienígenas totais, 
estrangeiros de lugares distantes, cada um com uma 
cultura e costumes totalmente diferentes! 

Isso não está certo! Onde estão as diferenças?! 
Cadê o bardo educado e cavalheiresco queixando- 
se dos maus-modos do bárbaro? Cadê o samurai 
horrorizado diante da guerreira amazona que 
luta como um homem? Como é que, de repente, 
todo mundo aceita os costumes de gente estranha 
como se fosse a coisa mais natural? 


hoque Cultural 

O diálogo entre a elfa-do-mar e o anão clérigo que 
vimos qo lado realmente ocorreu, durante ume 
aventura de AD&D no mundo de Dragonlance. 
Mais tarde aquela elfa serviria de inspiração para 
a matéria “Elfa-do-Mar”, vista na DB 427. A carta 
que ela escreve para seu mestre mostra suas dificul- 
dades em adaptar-se ao “mundo seco” — este 
lugar estranho onde as pessoas usam roupas incô- 
modas, queimam sua comida no fogo e dormem 
em camas quentes e ásperas. 

Um elfo-do-mar, óbvio, nunca passou por ne- 
nhuma dessas situações. Uma raça que vive sob o 
mar certamente não usa roupas, nem fogo, nem 
camas (talvez eles durmam enroscados em algas, 
como fazem as lontras marinhas). Isso não está em 
nenhum livro de regras — é apenas uma conclu- 
são lógica. Mas, só porque não está nas regras, não 
significa que você não pode acrescentar seu pró- 
prio toque pessoal. Isso torna o personagem muito 
mais interessante, muito mais rico— e não apenas 
uma máquina vazia de lutar e lançar magias. Ora, 
não é para isso mesmo que existem as Peculiaridades 
de GURPS? 

Não é nem um pouco difícil encontrar tipos de 
personagens com culturas diferentes. Na verdade, a 
coisa mais rara é ver um grupo inteiro de aven- 
tureiros exatamente com os mesmos costumes. Mes- 
mo em um grupo composto apenas de humanos 
nascidos no mesmo local, suas classes e profissões já 








mostram diferenças em seu modo de pensar. O guer- 
reiro prefere derrubar a porta, o ladrão quer des- 
montar a fechadura, o bardo gostaria de bater na 
porta e falar com quem está do outro lado... 

Se jú existem essas diferenças entre classes e 
profissões, imagine entre raças! Não há jogo de 
RPG sem opções para jogar com raças não-huma- 
nas — raças que certamente têm costumes exóti- 
cos. Em AD&D, o Livro do Jogador apresenta 
uma descrição razoável da raça élfica — mas 
nada comparado ao suplemento The Comple- 
te Book of Elves, mais de 100 páginas apenas 
sobre as várias sub-raças, psicologia, dieta, modo 
de pensar, sociedade, mitologia e muito mais. Qua- 
se nada no livro é sobre regras, apenas informação 
para enriquecer a raça. Um jogador que resolva 
realmente mergulhar nesse mundo podetrazer um 
elfo inesquecível para a mesa de jogo. 

E para não ficar só em AD&D, vamos falar de 
Vampiro. Os Cainitas se reúnem em clás, grupos 
formados por vampiros que pensam e agem mais 
ou menos da mesma maneira — e que geralmente 
não gostam ou desprezam os outros clãs. Então 
aparece o Príncipe, convoca um ou dois vampiros 
de cada clã, amontoa todos em um grupo e envia 
em alguma missão. Só faltava esses vampiros 
abandonarem completamente suas crenças e dife- 
renças, agindo em equipe como velhos amigos! 
Leia com atenção o quadro “Estereótipos” na des- 
crição de cada clã, e veja o que ele pensa dos 
demais. Agora responda: você acha mesmo que 
uma Toreador cheia de frescura concordaria em 
percorrer esgotos ao lado de um Nosferatu? Ou 
que um sóbrio e sisudo Ventrue aceitaria passi- 
vamente as peças e gozações de um aloprado 
Malkaviano? Francamente, reunir vampiros de di- 
ferentes clãs para trabalhar em conjunto me pare- 
ce uma das maiores imbecilidades que um Príncipe 
poderia cometer! 

Diferenças existem, mas a questão é: o que 
fazer com elas? Ignorar e fingir que não existem, 
como faz a maioria? Feio, feio, feio! Se você prefe- 
riu esse caminho, então pode parar de ler agora 
mesmo. Não existe nada aqui de seu interesse. 
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Ei, você tá doente? 
Ah, você continua aí? Então resolveu abraçar as 
diferenças? Parabéns! 
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Agora, outra pergunta: você pretende que suas 
diferenças sejam suaves, ou profundas? Apenas um 
toque colorido no personagem, uma simples peculi- 
aridade, ou um verdadeiro estorvo que pode até 
mesmo atrapalhar o desempenho do grupo? 

Não se trata de escolher raças ou povos que 
atrapalham mais ou atrapalham menos — e sim 
o modo como você as utiliza. Veja por exemplo os 
thri-kreen, o povo-inseto do extinto mundo de 
Dark Sun (e que você teve chance de conhecer em 
detalhes na revista SÓ AVENTURAS 447). Eles nun- 
ca dormem — realmente NUNCA. Não existe essa 
necessidade em sua espécie. Pense, então, em como 
um thri-kreen se sente vendo seu grupo de amigos 
humanos imóveis durante várias horas, como se 
estivessem mortos. Isso poderia ser apenas uma 
pequena excentricidade — ou então um grande 
problema para os magos e clérigos do grupo, que 
precisam descansar durante oito horas sem inter- 
rupção para ter acesso a suas magias. (“Eu já disse 
que NÃO ESTOU DOENTE, seu chato! Agora, pelos 
deuses, pare de me cutucar e me deixe dormir!”) 

Ainda sobre os thri-kreen. Em sua cultura na- 
tiva eles são predadores canibais, perigosos 
devoradores de homens. Gostam especialmente de 
elfos. Claro que, quando estão agindo com outros 
aventureiros, eles tratam de colocar de lado esse 
hábito predatório — mas seria bem estranho se 
conseguissem fazê-lo completamente. Então, como 
é seuthri-kreen na campanha? Ele apenas passa a 
língua nos lábios (se é que os tem) quando olha 


para o elfo do grupo, ou realmente tenta atacá-lo, 
colocando sua vida em risco? 

E vamos terminar com outro exemplo de Dark 
Sum — os elfos do mundo de Athas. Grandes e 
resistentes corredores, eles nunca usam cavalos ou 
qualquer outro tipo de montaria. Acham uma gran- 
de indignidade correr sem usar as próprias pernas. O 
que alguém assim faria ao trabalhar com um grupo 
que usa cavalos normalmente? Apenas passaria a 
campanha inteira tentando convencer os colegas a 
desmontar e caminhar a pé? Ou chegaria ao extremo 
de matar os cavalos do grupo “para poupar seus 
amigos de tamanha humilhação”? 

Diferenças suaves, ou dramáticas? À escolha 
depende de você — mas qualquer das duas sem- 
pre será divertida e interessante. 
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O que é que ele disse? 
Pessoalmente, em minhas aventuras, eu costumo 
ignorar a existência de idiomas diferentes. Prefiro 
uma “abordagem Star Trek” — todo mundo fala 
a mesma língua. Resolve um monte de problemas, 
deixa a aventura mais ágil e descomplica a vida. 
Mas é claro que nem todos os Mestres fazem o 
mesmo. Quasetodos os RPGs têm regras para lidar 
com idiomas diferentes. Geralmente existe um “idi- 
oma local”, a língua utilizada na região, reino ou 
país onde se passa a campanha — e em geral 
todos os personagens jogadores conhecem esse 
idioma. Tudo bem, mas e quanto a estrangeiros? 
Por pura conveniência, a maioria dos jogado- 
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res faz o seguinte: escolhe um personagem exótico 
apenas para agarrar seus poderes especiais — um 
samurai ou ninja, digamos — e diz que ele veio de 
longe, mas vive no local da campanha há muito 
tempo e já conhece bem a língua local. Ah, qualé?! 
Quando você pega um personagem estrangeiro e 
simplesmente ignora seu idioma nativo, na verda- 
de está perdendo uma grande chance de diversão. 

Para começar, deveria haver um sotaque. Um 
sotaque que apareça na mesa de jogo, quando 
você fala pelo personagem. Se você não conhece o 
sotaque daquele povo, imite ou invente um (como 
saber se o idioma dos bárbaros do Norte não é 
parecido com russo ou árabe?). Escolha modos 
estranhos de falar. Os quadrinhos da série Asterix 
são uma excelente fonte de inspiração sobre povos 
diferentes com línguas diferentes. 

Você poderia também encenar alguma dificul- 
dade em lidar com a língua local. Finja não enten- 
der certas coisas, pergunte a seus colegas sobre o 
significado de palavras estranhas. Algumas si- 
tuações podem ser bastante cômicas, especialmen- 
te se os colegas resolvem mentir para você. ("Como 
vocês chamam esta arma? Margarida? Ah, está 
bem! Então fique longe, seu orc, ou vou matá-lo 


“ com minha terrível margarida!”) 


Um trugue muito divertido, que aprendi com 
Rogério Saladino e seus colegas, é escolher para o 
personagem estrangeiro uma pequena lista de 
quatro ou cinco palavras — as únicas que ele 
conhece na língua local. Se não me engano, ouvi 
falar de um bárbaro de regiões distantes, que 

"a 


conhecia apenas as palavras “sim”, “não” e “meu”. 
Deve ter sido engraçado... 


Ea 


TH ou olgd am É 
Vive la diterence: 

Ok, esquecer as diferenças em jogo é bem conve- 
niente. Qualquer grupo de aventureiros vai fun- 
cionar de modo mais eficiente se ignorar ou aceitar 
suas diferenças — coisa que muita gente deveria 
fazer na vida real. Diferenças provocam medo, 
preconceito, desconfiança e às vezes até guerras. 
Mas, pelo menos em RPG, elas não deveriam nunca 
ser esquecidas. Diferenças culturais entre os heróis 
podem ser fonte de grande diversão! 

Pesquise com cuidado as origens de seu perso- 
nagem. Sua raça, seu povo, sua nação. Descubra 
ou invente seus próprios costumes, tradições, cren- 
cas e manias. Não tenha medo de interpretar um 
estrangeiro ou alienígena, totalmente deslocado 
no local da campanha. Acompanhe seu aprendi- 
zado, sua lenta evolução, aos poucos se adaptan- 
do à cultura local. Este pode ser um heroísmo ainda 
maior que derrotar monstros — ser um estranho 
em terra estranha. Um peixe fora d'água... 


AT RAIDIINÃO, 








À partir desta edição o 
caderno Magic º 
Cotações passa a 
apresentar cotações 
nacionais, elaboradas por 
grandes duelistas 
brasileiros. Os preços deste 
mês são fornecidos pelos 


Irmãos Terranova, juízes de 


torneios oficiais de Magic 
realizados na Merlim 
Comic Store. 


Os preços constantes aqui 
são mínimos para cartas 
em ótimo estado de 
conservação. Os valores 
estão expressos em Reais, e 
devem ser usados apenas 


como referência para trocas 


e construção de baralhos, 
para avaliar seu poder e 
raridade de cada carta 
quando comparada às 
demais. 


Atenção: NÃO 
recomendamos, em 
hipótese alguma, o uso de 
dinheiro para negociar 
cartas avulsas. 


Abreviaturas 


. Terreno 

Terreno Básico 

CdP . Círculo de Proteção 
ROP ... Runa de Proteção 
Tk...... Token (marcador) 





QUARTA EDIÇÃO 


Todos as cartas não listadas são comuns € 
valem R$0,15 

ACONnBdS e sets a hr.....R...250 
À Pedra Fellwar ....................... hr... 1... 200 
Abelhas Assassinas ............... Va... 1.300 
Abominação ............ereerremenees Pr..... 1... 050 
TA | PR Br... 1... 0,50 
Alforjes de Jandor ................... hr... R... 200 
ABADO ss asas: Ym...1...050 
Anel de Aladin ................... Ar... R...200 
Animor Artefato ...................... Az... 1...050 
Animor Barreira .............. Br... R...250 
AMO Sera assess! Br... 1...550 
Ankh de Mishra ............... Ar... R... 300 
Ânseio por Viagem ................. Vd...1...0,50 
Aparição do Pântano .............. Prot! 00 
Armadura de Ashnod .............. hr... 1...050 
Armagedon ......... meme Br..... R...700 
Arsenal de Tawnos ................ Arm) 29050 
Artefato Vivo ......... Vd...R...250 
Artilharia Órquica aa nad Ym .... 1... 050 
Assassino da Realeza .............. Pr.....R. 1200 
Auriflama Órquica .............. Ym.... 1... 0,50 
Ave Mecânica ........... hr... R...300 
Aves-do-Paraíso ......... Vd...R...600 
Barreira de Água ......... hz... 1...050 
Barreira de Espadas ................ Br... 1...0,50 
Barreira de Fogo ..................... Ym .... 1...050 
Barreira de Gelo .................... Vd...1...050 
Barreira de Ossos .............. Pr LADA 
Barreira de Pedra ................. Ym.... 1... 0,50 
Barreira de PÓ ...... Ym .... 1... 050 
Barreira de Sarças ................. Vd...1...050 
Barro Primordial .............. Ar... R... 200 
Basilisco do Bosque ................. Vd....1...050 
Bastão da Ruína .............. hr... 1... 0,50 
Bastão de Cristal ...................... hr... 1... 0,50 
Bateria de Mana Azul ............ hr.....R... 200 
Bateria de Brasil... hr... R... 300 
Bateria de Mana Preto ............ hr... R... 300 
Bateria de Mana Verde............ hr.....R... 300 
Bateria de Mana Vermelho ..... Ar..... R... 300 
ETA Vet A DA ervas Br.....R... 400 
Besta Mecânica .............. Ar ..... R... 300 
Bomba Mental ................... hz ....1...050 
Brigada Baloeira Goblin ....... Ym .... | ... 0,50 
Bruxa de Verduran ................ Vd...R...300 
Cólice de Marfim ...................... hr... 1...0,50 
Canção de Titânia .................. Vd...R...250 
Canto de Sereia ............ hz... 1...050 
Corniçal Necrófago ................... Pr... 1... 0,50 
Cada Sm aa Br... 1...0,50 
Cavaleiro Branco ............. Br... 1... 0,50 
Cavaleiro Negro ......... mess Pr... 1... 0,50 
Cavalo de Ébano ................. hr... R... 200 
Cetro de Tawnos .................... hr... 1...050 
Cetro Desintegrador .................. hr... R... 3,00 
Chacal de Hurr ........... Ym...R...200 
Choque de Retorno ................. Az .... 1... 050 
Ciclone do Deserto .................... Vd....1...050 
Cimitarra Dançante ................. Ar... R... 300 
Cinzas às Cinzas ........... esa PAI 
COPE ANOS sseorsessssssatre Br..... 1... 100 





E Pe a Pres R=300 "Equilibrio assina Br... R...400 
Tn COM rca Vd...R...350 * Erupção Vulcânica ............... hz ...R...250 

Cofre de Mana ........... pre EA PR 2 E Ym....1...050 
] Cólera de Deus ................. Br....R...800 * Escoadouro de Mana .............. AZ. R... 400 
, Colossus de Sardia ................. Ar.....R... 500 4 Escriba Mágico ........cemeeees Az... R... 500 
, Contramágica ...............me hz ....1...1,50 . Esfera de Madeira ................ hr... 1... 0,50 
, Controlar Magia ..................... hz... 1...100 . EsteradeRaios .................... Ym.... R. 1000 
NO PES e Br..... 1.050 , Espadasem Arados .................. Br... 1... 075 
o ENIZdO ssa Br.....R...650 . Espedro Hipnótico .................... RS PV 
« Defesa Contra o Azul................ Br... 1...050 , Espírito Radjan ............. Vd...d...075 
« Defesa Contra o Branco ............ Bro 115090) 04 ESose = sra Az... R...400 
« Defesa Contra o Preto ............. Br... 1...050 . EstreladeFerro ................ hr... 1...050 
« Defesa Contra o Verde .............. Br 1.050) EplodiE assis Ym....1...050 
« Defesa Contra o Vermelho ........ Br... 1...050 . Fábrica de Mishra ................... T;-=.1,:-300 
« Deformor Artefato... Pr.....R...200 + Farpas de Mana................... Ym....R...300 
« Desmoronar ...... ll Vd...1...050 +» Filhote de Dragão .................. Ym...1...175 
Disco de Nevinyrral ................ «Rr... R...600 - Fluxo de Energia .................... hz... 1...050 
e Distorcera Mente................. Pr Ra 6: FONO-FOVO...nscaenes oresremeçes Pr.....R... 500 
* Dragão de Shiva ................. «Nm ....R. 1500 * Forçado Natureza .................. Vd...R... 600 
* Dragão Mecânico ............... com Br R.. 150 * ForçasFantasmois ................... hz... 1... 050 
* Drenar Poder ............ «dz. R...400 * FormigasCarrieiras .................. Pr... 1...300 
* Druida da Prodaria................ Vd...1...050 * Fulgor de Mana ..................... Ym ....R...550 
* Duelo de Mana ................. o Vi = RESID * FUMOS. sima esgsessisicinnisicae Ym....R... 250 
* Ecúleo Amaldiçoado ................. Ar... 1...050 * Fungossauro ........................... Vd...R...300 
- re Juma ses Pr be SIDO! CS FUTOLDO Sosa sanita Va... 1.050 
* Efrite do Tempestade ............... Ym....R...300 * Garrafa de Suleiman .............. Ar.....R... 200 
* Élan Vital. Vd 1.050 * Garras daMorte A RR 
y Elemental da Terra do NR «Nm... 1...050 * Gênio Mahamoti... hz ....R... 800 
” Elemental de Água .............. Az ...1...050 — Gigante de Pedra .............. Ym....1...050 
q Elemental do Ar... hz .... 1... 075 : Ginetes Élficos mes. Vo... 1...050 
. Elemental do Fogo ................. Ym....1...050 . Golem Obsianus..................... Ar... R... 075 
. Elemental do Tempo ................ Az ....R... 600 | Grilhões do Espírito ................. PH sem] co 90 
. ElfosArqueiros........................ Vd...R...300 , Grimório de Leng ..................... hr... 1... 050 
- Edo ssa Pr... R...300 , GrimórioSilvestre .................. VR... 5,50 
« Elmo de Chatzuk .............. hr.....R...200 . Homem deBronze ................. hr... 1...075 
« ElmodeCoral....................... hr... R...200 . HormorCósmico .......n Pr.....R...300 
« Encarnação Pessoal.................. Br....R...400 . Ilusão Mental ......................... hz ....R...400 
« Enlace de Pureza ..................... Br... R...200 » Imposto Territorial ..................... Br... R... 5,00 
« Enlocedo Caos ........................ | Ls GR po RR | PE Ym .... R...400 
e Enlace Mental......................... hz ....R...200 o Instilar Energia .................. Vo... 1...050 
e Enlace Mortal... Pr... R...200 « Integridade... Br.....R...300 
o E ENOCOS VITAL ecos sem VA ERES e iss cream Vd...1...050 
- Entidade Psíquica ................. ARE RESID) “é: RAMO: ieceeserpscer serena Br... 1... 0,50 
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KESMER zaga ca misnsatga o Br.. 
Laço Arcaico ....ssssisissseera AZ cu 
Lâmpada de Aladin ............. A 
Leões da Savana .......... Br... 
Leviatã de Segóvia ....... Ra 
ENIGMA rea AZ 
Livro de Jayemdoe ............ Ar... 
Lobos da Floresta .................... Vd... 
Lua: Mallgna=.....s. ese meicermees Pr... 
Maldição de Inverno ............... Vo. 
Malogro s==="==s2==s: Pra: 
Manticora Escarlate ............... Ym ... 
Máquina de Guerra de Mishra .. Ar..... 
Máquina Diabólica ................. ME: 
Mestre Zumbi .......... Pr... 
MENINONIO Saresricesnr as Ar. 
E AR DOS Vd... 
Mina de Superfície ................. Ecs 
Mina Uivadora .........sses Nim: 
Ms pr e Ar... 
Monolito de Jade ..................... hr... 
Monstro Fantasma ................. hz. 
Montanha Magnética ............ Ym .... 
Natureza do Lobo ................. Vd.... 
Navio Fantasma ..................... hz... 
Navio Pirata... hz. 
DECUIÃO sc messssa src eicsaresçõs Nes: 
DM A e ga F-.. 
ORsnIdaNa Pr.. 
Óculos de Sol de Urza ............. Ar..... 
Óculos de Urza ....... Ar... 
Olho por Olho .............sme Br... 
Unidos a hr .. 
Orbe Hibernal......................... NrR 
Omitóptero .............csssemeeserraseas À a 
Ovo Letano ........... hr... 
Paladino do Norte ................... Br... 
Pedra da Submissão ................ hr... 
Peixe-llha Jasconius ............... AE 
PESOÓHO use cessierecussaascrassincos Pias 
PITÓQIMA isisasis iss opeiicesssaares: Ym... 
Placa de Bronze .........s hr.. 
Poltergeist Xênico ..................... Pra 
Povo da Caverna .......... Ym.. 
Prensa Negra... Ar... 
Presença Maligna ................... Pre 
Prisma Celestial... Ar 
PrOlBIOE iate hr... 
Rainha Feiticeira ..................... Pr. 
1 O Ym.. 
Rede de Almas... Ar. 
Regiões Indômitas ..........e Vd.. 
Rei dos Goblins ...................... Ym... 
Relógio do Armagedon ............ Mem 
Renascimento ............. Vd... 
Retorno de Hurkyl ......... + RA 
AO A Pipa vera AZ 
Reverter Dano ............uee Drica 
“Reviver Cadáver ..........susemeres PEz=: 
Roubar Artefato .................... hz... 
Santuário Insular .................... Br..... 
Senhor da Atlântida .............. hz... 
Senhor da Guerra de Keldon .. Vm .... 
Senhor das Profundezas .......... Pros 
Serpente Terrestre Ânciá ............ Br... 
Sinbods saca TE + Bco 
SNTIIGO EM Curcstiça rar Per. 
Sino de Kormus .........mes No. 
Soberano de Géia ............... YO 
Surto de Poder... Ym.... 
Tapete Voador ............... Ns: 
Tozati NV ds 
Tempos de Mudança ............... Ym.. 
TEREM ussisisisa messias Ym.. 
Terreno Amaldiçoado ................ Pics 
TerrenosVivos ..........cies Vo... 
TORTO sisaiszass saias usinscirosieeeiis hr.. 
Tio ISIVOIT sscesosaintsiacsanêsspsatoçaa Pos 
Tormenta Ígnea 234 pic ra Ym.. 
Torre de Marfim .........se A... 
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... 


... 


... 


... 


... 


... 


... 
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.. 


... 


... 


... 
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Transformação Divina .............. Br .2:1 1,50 
NONO sms; Pr... R... 2,50 
PISO cas sopas sessao hr.....R... 400 
Trol de Uthden ....................... Ym....1...0,50 
Trono de Ossos ...........ucmeeees Ar... 1...0,50 
Kinidi aa Vd... 1.050 
UNO Lib criseiaonção iisrider dd Ym...1...050 
TUDO Lo rm Bro 1... 00 
Vampiro de Sengir .................. Pr... 1... 300 
Vínculo Espiritual ................... Br... 1...200 
Vingador de Urza ................... hr.....R...500 
Vira-Vido.. ss hz ...1...050 
Visões ess Br.....1...0,50 
Vulto Ínfero ..... Pr.....R...300 
TERRAS NATAIS 

Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
evalem R$0,10 

Abadia de Aysen .......es T... 1... 10 
Aldeia de An-havva ............... pe, 
Ancestral de Anaba ................ Ym...R...300 
Andarilhos Metamortos ............ Br.....R...300 
Anões dos Clãs Marítimos ........ Ym....R...300 
Aparência Abatida ................ Pr... R... 200 
Aranha dos Raízes ................. Vd... 1... 100 
AIMIBNÃO “sussa Br... R... 250 
Arreio de Mamute ...............m.. Vd...R..300 
Artesão Espiritual de Anaba .. Ym .... R ... 300 
Autocrata de Sengir ........... Pr.....R... 350 
Aviário de Serra ..........secessee Bro... R... 4,00 
ATO SOADÃ as snidae nc rê Pr... R... 2,00 
BOTÃO SENQIE: ces rncosessrirossscems Pr... R... 800 
Barreira de Algas ......... hz ....R...200 
Bestiório de Serra .............. Br... 1...025 
Cães de Caça Espectrais ............ Pr... 1...075 
Carrilhão do Apocalipse ........... Ar.....R... 300 
Carruagem Negra ........... Pr... R... 300 
Castelo Sengir ...........ues Tae 1:.:: 050 
Cataratas de Kaskun ................ Pr... R.. 250 
Céu de Inverno ............ Ym....R...250 
CRUISE us saca rsrsr Ym...1...025 
Códice Mercante ........cees ADD 
Corcel Mecânico ........cesssersses A am 1 AD 
Corrente de Estase .................... Az ...R...250 
Cruzado de Aysen ..........eeeu Br....R... 250 
DIGO St gore hr... R... 300 
Doninhas de Joven .............uu Vd 1.05 
Édito Místico ......... eme Az ...R...400 
EROSO See hz... |...0,50 
Enxame Mecânico ..................... Ar... 1...025 
Eron, 0 Implacável .................. Ym... 1... 1,00 
Escola de Magos ........... Tas: 12:05 
ESQUONA Gesac srsccsseniesacssprepeciçõs Az... R... 300 
Estalagem de An-Havva ......... vd... 1...100 
Estrada de Aysen ................... Br... R... 3,00 
EVODONI OS ss ppnmececsontesiris Ym .... 1... 0,50 
EMO dO MOL respiro dee hz... 1...075 
Ferramentas de Joven .............. hr... 1...050 
Filha do Outono ........ces. Vd...R...300 


Flechas Denteados ..............s. hr... 1.025 
Fortaleza de Koskun ............... | É 
Gárgulas da Abadia .............. Br... 1... 075 
Gnomos Mecânicos ........eemees 70 Pp! ja 
Grande Lobisomem ........... Pro. 1: 05 
Guardião de An-Havva .......... Vd...R...200 
Hazduhr, o Ábade ............... Br.....R...300 
Imagem Estilhaçada ................ Pr... R... 300 
Inquisidores de Serra ............... Br... 1...100 
Irini Sengir .......s eis Pr... 1... 1,00 
JOVOA EE Ym... 1.025 
Lagarto Saltador .................... Vd...1...05 
LApIdo sacana es Pr... 1... 0,50 
Lobo Vigoroso ..............mman Ym .... R... 300 
Mágica de Carga ................. Piel a 05 
Maldição das Garras de Ferro . Ym .... R... 200 
Maldição de Baki ................... hz... R... 200 
Maldição de Feroz .........m hr....R... 250 
Marcha Funeral... Pri 1.075 
DRE E esmero irrmone eira hz ...R...400 
Mina Órquica ........ ss Ym ... 1... 1,00 
Nossas hz ...R...250 
Nobre das Fadas .............. Vd...R...400 
Orador dos Mortos ..................... Br..... 1... 075 
Ordem Primordial ................... Yd...R...600 
Ostra Gigante ...........ss hz... 1... 1,00 
Paladino de Serra ........ses. Du d-=:0/5 
EDILBE ANÃO -xessio=m ms coserntermioos Ym...R... 200 
BL Nitro o A EM a 
ROBAS LS essas rermmesoni im cmçomr Va... 1.100 
Roshka, a Matadora ............... Br ..... 1... 1,00 
Recife de Coral... Rr 105 
RENOVOÇÃO ...rascorereeseremmanormsiiio vd... 1.02 
Retribuição ..............iismee Ym .... 1... 1,00 
Revenka, Maga Sábia ........... hz ...R... 300 
Rinoceronte de Ébano ............ hr... 1...025 
Roterotóptero ..............ues Ar. 1...025 
Ruinas de An-Zerrin ............... Ym ....R...300 
Sacerdotiza de Sálix ...........u. Vd...R...350 
Sálix de Outono... Vd...R...800 
Sanguessugas ...........mecmsees Br... R... 200 
Sombra de Ishan .................u. Pr... 1... 200 
Soraya, a Falcoeira .................. Br.....R... 300 
Tempestade de Áther .............. hz .... 1... 1,00 
Texugo Rysoriano .................... Vd...R...300 
Troll do Mar ..........sese AZ o. d 075 
Ursos Espectrais .............mesees Va... 1...100 
Veldrane Sengir .....................: Pr... R... 400 
ERA GLACIAL 

Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
evalem R$0,15 

Abismo Glacial ....................... TEMAS 
AOQETUNNÇT om coreeorrnos hz... 1... 075 
PEA o A RS Ym .... 1...0,50 
Alento dos Sonhos ................... ANDA [UNA 1 V pr 
Alossauro Pigmeu ................... Vd...R.. 30 
Altar de Ossos ..........eseseeem Dr.....R... 300 
Ampulheta Infinita ................. Ar... R... 400 
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Amuleto de Freyalise ............... Vd.... 
Amuleto de Pedra Preciosa ...... Ar ..... 
ANANQUIA: am irao Ym .... 
Ancião de Fyndhorn ............... Vd.. 

Apito de Arcum ..........enees hr..... 
Aranha Armadeira Gigante .... Dr...... 
Arcanix Perturbador ................ Ni: 
Arco com Runas... Ms 
Arco de Fyndhorn...............us. Ar... 
Ardentias Mortíferas ................. Pr 
Armadura Cromática ................ Dr... 

Arqueiro Centauro .......sues pr 
Artifice Soldeviano .................. hz... 
Asas de Aesthir .........eesereseeem Dr... 

Asseda de Leshrac ..........ssereeem rias 
Assecla de Tevesh Szat .............. Pri; 
Atrio de Névoa ..........ce [= 
Augúrio do Elemental ............. Er 
Avalanche .......ssesseeernceenes Ym.. 

Avantesma Pavoroso ................ Pro: 

BanQUist :,as..seccasssisseesasineço Ts. 

Barreira Ambulante ............... (a... 
Barreira de Agulhas ............... Vd... 
Barreira de Almas ............s hz. 

Barreira de Escudos ................. Ca. 

Barreira de Lava ..........u Ym... 
Barreira de Trovoada .............. hz... 
Barreira Glacial ...................... AZ am: 
Bastão de Incentivo Moral ....... Ar... 
Bênção Sagrada ................. Br... 

Bibliotecário Orc... Ym.... 
Bijuteria de Urza ............ NE ssa: 
Bomba Relógio ..........u....... NE ais 
Boneco de Neve dos Goblins .... Ym .... 
Bosques Inundados ................, Ds 
Bruxaria de Lin-Dol ................ Pru.. 

Cajado das Eras ...........mme. Mr... 
Calafrio do Inverno ........... ME 
Caldeirão de Gelo .................... Apos 
Calota de Terreno ........u.uee Te 
Canhoneiros Orcs... Ym... 
(ão São Bernardo .................... Br..... 
Capitão Celeste Kjeldoriano ..... Br ..... 
Corniçal Cinereo ....................... Pra: 
Corruagem de Guerra .............. A ..... 
Cotapulta de Crônios ............. hr..... 
Catavento de Arcum ........mes O tdi 
Cavaleiro de Stromgald ........... ua 
Cavaleiro Kjeldoriano .............. Br ..... 
Cegueira da Neve .................. Vd... 
Larado:..... as pispiiiao Ts 
Cetro do Déspota .............. Ms 
Chama Fantasmagórica ........... Da 
Chamado às Armas .................. Br. 

Chicote Mental ..........eee Pri. 
Conhecimento Esquecido .......... Vd... 
Conhecimento Proibido ........... Vd... 
Conjurador Balduviano .......... AE 
CONQUISIO [caos cocesissmesacginbtginços Ym. 

Conspiradores de Stromgald .... Pr ..... 
Consulta Demoníaca ............... Pra 
Coroa das Eras... MN eee 
Corpo-a-Corpo .............sunseammes Ym.... 
Corrente Ascendente ............. AE 
Crescimento Interrompido ........ vd... 
Criatura do Gelo Kjedoriana ... Dr ..... 
Crista Dendrifera ................... Ta 

Curandeiro Orc... Ym... 
Dança dos Mortos ..................... Pac 
DENERIO cera omscins citrus impatetos hz. 

DENIS ico esse neo tia ep Ym.. 

Delhude RIO es pente | EM 

Desbravador ........meseeese Yd.. 

Deslizamento de Lama ........... Ym... 
Despojos da Guerra .................. Pr: 
Despojos do Mal ...............s Pros 

Devoto de Freyalise ................. Vd.. 

Distorção da Realidade .......... As: 
Distorção Mental ...................... Pr... 


Domo de Energia 
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Druida Ancião ............ Ve =R=400 * lobos Az... 1..075 * RitodeLeshroc .................... Pr... 1...075 * Escavadeira Soldeviana ........... Ar... R... 500 
Egide da Humildade .............. Ar.....R...200 * Ilha Nevada... Tb... C...025 * Ritual de Subjugação ............ Vd...R...200 * Escola do Ilusionismo ................ Traisaa boas 0,50 
Elementalista Krokivano .......... Pr... 1...075 * Ilusão Mental... hz... 1...100 * Sabedoria da Notureza.......... Vd...1...075 * EsferadeEscudos...................... Ar... 1... 1,00 
Elo com a Tempestade .............. Dr.....R..500 * Ilusões de Grandeza ............... hz ...R...400 * Sanguessuga Mental ............. Vd...1...075 * Esfera Fantasmal .............. Az ...R.. 30 
Elo com a Terra .........ssmsessos Dr.....R...200 * Ira de Marit Lage ........ hz ...R...400 * SenhordoCaos ........ Ym....R...300 * Espião de Stromgald............... Pr... 1...1,00 
Escaravelho Azul ......... AR Pesto 1 SA Bs O E Vd...1...050 * Sentinela de Adarkar ............ Ca ....1...075 * Espírito Sustentador .............. Br.....R... 600 
Escaravelho Branco .................. Br... 1..050 * JogodoCaos......m RR OR Pa Br....R...700 * Espírito-guia dos Elfos ............ vd... 1.100 
Escaravelho Preto ..................... Br... 1.050 Jokulhoups ..... Ym ....R... 7,00 : Serpente Terrestre de Johtull ... Vd.... 1...075 * Estrategista Experiente ............ Br... 1... 050 
“Escaravelho Verde ................... Br... 1....050 ) Juramento de Lin-Dúl ............. Pres Re) Sipitess nes ár ia Az ...R...300 é Estrela-do-Mar Espinhosa ........ hz... 1...075 
Escaravelho Vermelho .............. Br... 1.075 , Justiça Flamejante .............. Dr.....R... 200 , Símbolos Mágicos de Leshrac .... Pr... 1...075  Exilar essere Br....R... 650 
Escudo das Eras ..........seesmees DE cao or DPS o JUS res errar ee Br... 1... 150, Simulocro Soldeviano ............ Drs: + Falsa Boba sas Ars 1050 
Escudo Espedtral .........ssumes Dr... 1..075 , KrakenPolar ............... Az ...R... 700 , SismoGlacial ............. Pr... 1... 100 , Fartura ou Penúria ........u... Pr... 1...050 
Escuridão Infernal ................... Pr....R...200 , LemureHialóptero ................... Pr... 1.075 , Solo Sagrado ... ss Da 105 é Fole amasse AZ 1.100 
Esfera Vibratória ...................... MessR a IDO 4 AGO ses sssaama Vd...R...750 , SonhosdosMortos..................... Az... 1...075 , Força de Vontade... hz ....R...350 
Espada Celestial ............m. hr.....R...300 4 LiradosGoblins....................... Ar.....R...300 , Tolisma de Hematita ................ hr... 1...075 + Formigas de Yavimaya............ Vd...R..250 
Espadas em Árados .................. Br: 1:=150: , Ina do Cãos cs aims Ym...R...200 , Talismã de Lapis Lazuli........... hr... 1...075 + Górgula de Marfim ................. Br.....R... 6,25 
Espectro Abissal ............... Pr scadiaa 1,00: o MOO] sascsoniseissiassenasaae T....R...400 + Tolismã de Malaquita ............. hr... 1...075 « Geleiras Minguantes............... T....R...850 
Espírito da Tempestade ............ Dr.....R...300 + Magus do Ilusionismo ............. Az ....R...400 + Tolismãde Nacar ..................... hr... 1...075 » Ginetes Guerreiros de Varchild Vm .... R ... 5,00 
Espírito das Chamas ................ Ym...1...075 « Moldição de Marit Lage ......... Ym....R...200 » Talismã de Onix ....................... Ar... 1...050 + Gorila Gorgantuano ............... Vd...R...500 
— Espiritodos Pedras ................. Ym....1...075 + Monada de Caribus................ Br....R...200 « Tempesto de Energia ................ Beer ADO! 6 GrUMSOA .scmspimrrssenitreoremnos hr.....R... 2,50 
Espírito do Mar... Az ....1...075 + Manipulodor Gélido................. Ar.....1...900 + Tempestade de Neve ................ ig age a LIDAR o PAR, A A | | 
Espirito do Vento ........... hz ....1...075 + Morton Strongald ................... Ym...R...600 + Temomre ....... Vd...1...100 + Horda Bolduviana ................. VYm ....R. 16,00 
Espírito Lampejante ................. Br.....R...600 » Máscara do Bufão .................., Ar.....R. 1000 * Terrenollusório .............sii hz... 1...075 * HomorKrovikano ................. Pr... R... 300 
Espírito Sibilante .................... hz ...R...500 * Mercenários .......... si Br....R...200 * Titã da Montanha .................. Do Ro 200! *- |ncondiar sas Ym... 1... 100 
ESNODOM .eccissaressioscasçiemaissõe Br... 1...075 * MeriekeRiBerit ............... Dr.....R...450 * Toque de Vitae ...................... Vd...1...075 * Informação Falsa ..................... Pra |: 10 
Estigma do Infortúnio ............. WaR 200 * Monção susana D....R...200 * TranseHipnótico..................... hz ....R..200 * Infortúnio ....... Dr... R... 300 
EDIO essi Vd...R...200 * Montanha Nevada ................ Tb... C...025 * TrenódeAreum ......... hr... 1...075 * InsetoMortifero .................. Va... 1...050 
Exalações do Mal .................... Pr... 1...075 * Montaria Fantasma ................ hz ....1...075 * TubosdeLava......... Tl. R..300 * Ira da Natureza ................ Vd...R... 400 
Excentricidade Exposta ............. Ar....R...400 * Mouroço dosMortos ................... Pros 1 075 * Ursos Palidas Sm Vd....R...200 * Justiça Primitiva ................... Ym...1...075 
Falange Kjeldoriana .............. Br.....R...300 * Muriçocas de Yavinara ............ Va. 1 075: * Vompirokroigaa = ID ek ass arisinisene Vd...R...500 
Fatalidade de Zur ................. Kit RS SOMADO cesso serasa Ao RI Noroie EE Pr....R...500 * LogoadosMortos .................... T....R.1100 
Febre do Fanático ................. Vd...1..075 * Mutante Goblin... Ym...1...100 * Vento Enlouquecedor ............ Vd ....1...075 * MagoErrante............ Dr....R...400 
Floresta Karplusiana ............. T...R..500 * Novio de Esqueletos ............... Dr....R...400 * Ventosde Freyalise .............. Vd...R...200 * Mandrião Viscérida ............ hz... 1... 100 
Floresta Nevada... Tb... C..025 * Necopotênda........ Pr... R... 800 Vermes Towpeiras o Pro 1.075. Milícia Kieldorana ............. Br... 1.050 
Fojo com Estacas ...................... DE ces: | o TO k Non e, vd... 1...075 , Vertigem Vm.. 1.075 | Mortos Balduvianos ............ Prel 005 
Fontes Aquecidos .................., Vd...R..300 , Oficina de Armeiros Anões ....... Ym....R...200 , Visão Diabólica ............... cerees Due 1 075 | Noite de Inverno ............ous Dr... R...400 
Fontes Sulfurosas .........weesessees T:R=:600º 4 Onda defrio =. Br... 1...075 , Vórtice Essencial ......... Dr... 1...075 , Paladino de Lim-Dil ............. Dr..... 1... 1,00 
Força Mística ............. hz ....R...200 , OndodeVermes .................. Pr.....R...200 , Wiitigo.. ni Vd R..300 , Perturatriz de Mishra ............. hr... 1... 050 
EMOÇÃO: «ssssmaas e insgesi Br.....R...200 , OrbeZurana .................. Ar... 1...300 , YetiKarplusano ................. Ym....R...400 , PesteKrovikana ....................... Pr... 1... 050 
Fortaleza de Neve ................... Ca ....R...200 , Ordem da Tocha Sagrada ........ Br..R..450 o PREIAdAgE sismos Dr.....R...400 
FUMATOÃO ..ssisscsscsssrsscsssenecsseess Dr.....1...075 . Ordem do Escudo Branco .......... Br... 1... 125 , ALIANÇAS Pa 1 RE Ym ... 1... 300 
FITIÇÃO irmaos Vd...1...075 . Ordem Perdida de Jorkeld ...... Br.....R... 300 « Todos as cartas não listadas aqui são comuns. Pirocinesia ........mm Ym...1...1,00 
Fusão Tumulor ..............eem Pr... R.. 100 « PocodeFogo ...........ssem Dr... 1...100 « evalemR$0,15 « Portal Phyrexiano ................... hr... R...400 
Garrafa de Elkin ...................... Ar.....R...300 + Palavra de Detonação ............ Ym...1...075 « Açoitora Mente ................... o AZ. R... 300 + Posto Avançado Kjeldorano ..... T......R. 11,00 
Geleiras .......memeeseereereeeereseeee Move. Ro. 200 o Pântano Nevado ................. Tb... C...025 Advogado da Ordem do ZimbroBr..... 1 ...075 » Ratos Empestiados ................... espe lg 1 
General Jarkeld ...........meers Br....R..45) + PedraSolar ............... Ar... 1...075 « Agourodo Fogo... Ym....R...400 » Rendimentos Decrescentes ........ Az ...R..600 
Gigante Karplusiano ............. Ym.... 1...075 e Pentagrama dos Eros .............. Ar....R...500 + Aliança Improvável ................. Br... 1...050 * Reprisólia .............. Br..... 1... 0,50 
Golem Soldeviano ................... (a ....R... 300 + Pigargo Prateado .................. hz... 1...075 * Arcode Energia ...................... Dr... 1...050 e Ritual da Múguina ................ Pr... R... 600 
Golpe Relâmpago .................. Br=:R5:200 * Pirodagmá ssa Ym...1...150 * Arlequimdo(aos.................... Ym...R...300 * Senhorde Tresserhorn ............... Dr... R...750 
Gorro do Bulão ...........eress Ar....R. 1500 * Plonador de Ossos de Baleia. Ar... 1... 075 * Astixia ...... sa hz ....1...100 * Soldado da Fortuna ............... Ym....1...075 
Gretas Glaciais ........................ Ym...R..200 * Planície Nevada ..................... Tb. €=:025 * Bordoklão == 2a Vd...1...050 * SurtodeForça ..................... Dr 1... 05 
Grito de Guerra... Br... 1...075 * Pólem de Fyndhorn ................ Vd...R..200 * Bênção da Natureza................ Dr.....1...050 * Tempestade de Granizo ........... Vd .... |... 0,75 
Guarda de Elite Kjeldoriana ... Br..... 1...075 * PosseirosQrs ..... eee Ym...R...400 * Biblioteca de Lot-Nam ............ Az R= 600 O TOMADO caiam Vo... R..250 
Guarda Real Kjeldoriona ....... Br.....R... 500 * Presençallusória.................... Az ...R...200 * Bufarinha de Mognetito ........Ar.....R... 500 * Vale Protegido ....................... T....R...400 
Guerra Total ............u Ym....R...200 * Prisão Gélido .................. Az ....R...200 * Bússola Mística ...................... Ar... 1...100 * Vento Estilhaçador ................ Vd....R...300 
Hálito Venenoso ............ Vd...1...075 * Recuperação ....... Dr....R...200 * Caldeirão da Tempestade ........Ar.....R...500 * XamádosGorilos .......... VYm.... 1... 050 
VET e e Pr....R...500 * Regiões Agrestes de Adarkar .... T.....R... 500 * Cálice de Ashnod .......e Ar... R...500 * 
Hidra Balduviana ................. Ym ....R...550 O Renovação Duradoura ............. Br.R...500 O Capitão Celeste Mercenário ...... Ym .... R... 300 * MIRAGEM 
[o Fi e e o] Br... 1... 075 : Residente Infernal ................... Pr... R... 200 À Catapulta Giratória ................. hr... R... 1,00 ; Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
Hino de Renascimento ............. Dre do 0 é Rio SubtETANCO e erermreeees T....R...400 , Centelho Letal ................. Vm....1...050 , evalem R$0,10 
— « Cetro de Gustha ...... Ar...R..300 , Adoga Ácido... Ar....R... 300 
« (icatrizes do Veterano ............. Br 1050 rAlalÓriO esses Ym .... 1....0,50 
« Cofre de Lim-Dil ...................... Dr... 1...200 , Amuleto do Desfazer ............... Ar... R... 300 
VEZ, NÃO? O NOME 1º Re RAR apenso Pr....R..400 , Anão Mineirador essas! ra Ym....1...200 
DESTA CARTA É 6: CORDÓGIO ossasssacaeeseriiissistgaçãos Pr... 1...100 , Andarilho do Fogo de Sug'Ata Az .... | ....,50 
BÁLSAMO RESTAU- |» Controle dasMorés................ Az ....R...200 . Antepossado Auspicioso ........... Br... R... 300 
RADOR, E NÃO « Coração de Yavimaya .............. T.....R...450 « Anunciador da Noite ............... Pr...... R... 400 
HEALING SAVE! e Custódio de Tresserhorm ............. Pr. R...600 + Aprendiz Arrojado .........s. Az... R... 300 
SEDEC REQ... emu rmeempecimes Br.....R...300 » Arqueirosde Femeref............... Va... 1.050 
« Defensor Juramentado ............. Br.....R...300 « ArreioMental.................. hz...) 050 
e Devorador Phyrexiano ............. hr.....R...400 + Asmira. Vingadora Santa ....... Dr... R... 400 
Dique see hr.....R...400 + Assalto Noturno ........................ Pr==:1:=:050 
d DISODIO ssa ssa, Pr....R...400 + Asseca de Shouku ................... Dr... 1... 0,50 
* Eleito da Natureza ................. Vd....1...050 * Ataque de Roldão .................. Ym ....R... 300 
- 8H * Elemental do Tempestade ....... Az .... 1...075 * AtogueVoraz..........s vd... 1... 0,50 
SHICI!< BE * Elmo da Obediência ............ hr.....R. 1000 * Atrio de Pedras Preciosas ........ Vd ...R...300 
AH, NINGUÉM * Engenho de Urza ........... Ar....R..130 * AvroraCelestial ...................... Br....R... 600 
VAI REPARAR! * Entreposto Balduviano ............ T...R..500 * BanirasSombros............. Br... 1...1,00 
ZHICIS * Escaravelho do Ilusionismo ....... Ar..... 1...050 * Banquete Sinistro .................... Dr.....R... 400 
k Escavações Soldevianas ............ T.....R... 500 * Bosilisto das Rochas ................. Dr... R...400 
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Baralho do Mês 
Necro º Sliver 


“Para engrossar a lista dos baralhos Necro, este ousa- 
do deck combina Necropotência com o terrível poder 
“de compartilhar habilidades dos Fractius. 


4 Lagoa Espelhada 
4 Cidade de Bronze 
“4 Pedreira de Thran 
3 Fontes Sulfurosas 
2 Regiões Agrestes de Adarkar 
'2 Rio Subterrâneo 
3 Terra Devastada 
1 Fortaleza de Volrath 
“4 Fractius Cristalino 
4 Fractius Musculoso 
4 Fractius Provedor 
4 Fractius Alado 
“3 Fractius Acídico 
'* 4 Desencantar 
3 Cavalo de Carga 
| 4 Incinerar 
4 Mox de Diamante 
- 3 Necropotência 
Sideboard 
| 3 Lobotomia 
4 Explosão de Fogo 
4 Vácuo Interplanar . 
4 Laboratório Arcano 


EDUARDO BELLOTO & NUNO FILIPE VENÂNCIO 





Batedores Gblins...................... Ym... 1...050 i DONO Eai cassar read Dr..... 1....050 
Bazar de Maravilhas ............. Az ....R...400 |. Desejosrralizados .................. Dr.....R...400 
Benção de Mangara ................ Br..... 1...050 , Desfiladeiro ............................. Tm 1/=050 
Bosque de Afiya .................... Vd...R...300 . Destino Favorável................... Br... 1...075 
Bruxaria de Koervek ............... Pr... 1...050 , DestinoSelodo ........... Eco De A DO 
Caçador Abissal EAV papa Sons aR Pros: 400 » Diabrete de Teferi ...... AZ ..R.. 400 
Califa do Agreste .............e Dr.....R...300 . DiamanteCeleste .................. Ar... 1... 200 
Câmara de Neutralização ........Br.....R...500 . Diamante de Carvão ............... hr... 1... 200 
Cominhante Despercebido ..... Vd .... 1.050. Diamante de Fogo ................. Ar... 1.200 
Campeão Etéreo ................ee Br... R...400 + Diamante de Limo ................. Ar..... 1... 200 
Cuosfera EP UE DT By mi cara Ym...R.. 500 * Diomante de Mármore... Ars [e 4,00 
CANTIÇÕS sore tenor prereres ças Prior Roo 90, * Dinmante Olho de Ledo Ar.....R...500 
Carrvagem do Sol .................... Ar... 1...050 » 

Cascata Revigorante ................ Dol 

Chamariz da Presa ................. Vd ...R 

Ciclo de Vida... Vd...R 

Círculo de Desespero ............ Dr .....R 

Cofre Phyrexiano ................ Ar... 

Colheita Precoce .................... Vd...R 

Comandante Zhalferiano ........ Br..... | 

Combatentes do Coral ............. Az ....| 

COMIDO peritos hz ....l 

Contrato Infernal... Prak 

Contraverter a Mente ............... qu 

Couraçado Phyrexiano ............. hr...R. 

Loro ROSO suscita Pr... R 

Crescimento Maligno ................ Dr .....R 

Cripta Proibida ............ PrasR a; 

Dádiva de Atrofia .................. Pra] 

Dádiva Prismática .................. Dl 

Dardos de Telim Tor ................. N2::] 

Dardos de Telim Tor ................. Ym...R 

Decomposição ............i Vidas 


Dissipor-:s.=ssasisscessasessessazies Az .... 1... 100 
Dragão Avérneo Escarlate ....... Ym ....R. 10,00 
Dragão Baldaquino ............... Vd...R...600 
Dragão da Catacumba ............ Pr... R...7,00 
Dragão de Névoa .................... hz ....R...750 
Dragão de Pérola ................... Br.....R... 6,00 
Dragão de Teeka .................... Ar... R... 7,00 
Dragão Vulcânico ................... Ym ...R... 8,50 
Dragonete da Cerração ............ Dr..... 1... 050 
Eco da Alma ........... Br...... R... 400 
Efrite de Palmas Ardentes ....... Ym.... 1... 075 
Efrite de Harmattan ................ hz... 1... 050 
Efrite Frenético .........esme Dr... R...450 
Elefante de Presas de Ferro ...... Br..... 1... 050 
Elemental das Chamas ........... Ym.... 1...050 
Elemental das Ondas ............. Az... 1...050 
Elixir da Vitalidade ................ hr... 1... 0,50 
Emissário do Fogo Bravio ........ Ym...1...150 
Enlace Prismático ..........u. hz... R... 300 
Enxame de Gafanhotos ........... Vd....1...050 
Equidade de Mangora ........... Br..... 1... 1,25 
Equilibrio Natural .................. Vd...R...500 
Escadaria do Sepulcro .............. Pr.....R... 400 
Escolha Preferida .................... Vd ...R...500 
Espectro Corrompido .................. Pr....R... 500 
Espírito da Noite .............. PrzaoR:= 75 
Espírito Discordante .................. Dr .....R... 400 
Espírito Melesse ..........uss Br... 1...200 
Espírito Subterrâneo ................ Ym ....R... 300 
Espreita Entre Arbustos ............ Vd....R...400 
Essência Radiante ................... Dr... 1... 0,50 
So a a AD E RA 1) 
Expurgo de Kaervek ................. Dr... 1...050 
Expurgo Phyrexiano ................ Dr ..... R... 3,00 
Falcão Ceifador do Vento ......... Dr... 1... 0,50 
Ferocidade Devoradora ........... Ym.... 1....0,50 
Ferroada de Abelha de UnyaroVd ... |... 0,50 
Florescimento Cadávero ............ Dr... R... 500 
Folhagem Farpada ................ Vd... 1... 150 
Funda Infalível................... Ar... 1... 0,50 
CUIUCONA 2 suscsessessicssesencansesoo Ym ... 1... 050 
Gaiola dos Avaros ................... Ar... R...400 
Gaiola dos Pobres ................... Ar... R... 400 
Gárgula de Olhar Malicioso .... Dr...... R.... 3,00 
Garrafa Ventifada .................. Ar... R... 300 
Gatos Selvagens de Wildcais ... Vd ....R... 400 
Geiser Vulcânico ................euem, Ym .... 1... 200 
Gênio Bêntico ..............emeeee Dr.....R... 450 
Gênio das Brasas Selvagens ... Ym .... R... 400 
Gênio de Dentes de Urtiga ...... Vd .... 1....1,00 
Gênio Vaporoso ...................... hz... 1... 050 
Gnomos Comutadores ................ Ar... 1... 050 
Goblin Adivinho ..................... Ym....1...075 
Golem com Patágia ................. hr... 1... 0,50 
Golem de Areia .................... Nr... 050 
Golem de Basalto .................ueu Ar... 1... 0,50 
Golem de Chumbo ................... hr... 1....050 
Golem de Cristal ....................... ga A (| 
Golem Igneo ...........eeeeie Ar... 1... 0,50 
Grifo de Mtenda ............ Br... 1... 1,00 
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Guardião do Porto ................... De 
Guardião Espectral .................. Br. 
Hakim. Tecelão de Histórias ..... Az .... 
Hivis das Escamas..................... Ym.... 
Hordas Horríveis .................. perde 
“Ilha de Teferi ........ jPss! 
“ Iluminação... Brioee 
“ Influência de Jabari............. Br... 
: IOLDOSÇÕO ar o eram AE ce 
Laceração da Alma .................. Prima 
LOMpéio sessions hz... 
Leilão Ilícito ........... Ym .... 
Lembranças dolorosas .............. Prá: 
Luz Ofuscante ............ Br... 


o o º = e º o é o o o e a a LL] E e o o 


e o) e e o o e o o 


o “ o e e e o e o e 


a a o º a e e o e o o] 1] e 


Mago dos Brasas Imprudente . Ym 


Manancial cosas crseneseçs Dr... 
Manticora Dorso Serrilhado ...... Dr ..... 
MAUA SR Pe Vd... 
Martelo de Bogardan ............. Ym. 
Mártir Vigilante ................. Br... 
Máscara de Ossos .............. Ari: 
Memórias Ancestrais ................ AZ era 
Meseta Sagrada ..................... Br..... 
Naja do Cripta .............. Eres 
Nuvem de Cinzas Vulcânicas .. Ym .... 
Onda Gigantesca ................... Az. 
Palinesporos ........... Vd... 
POSTOIDOM. cositas e 
Patrulha da Selva ................ Vd.... 
Pêndulo Cortante.............. Ar... 
Piratas do Kukemssa................ Az .. 
Planície Alagadiça ................. [E 
POUInenanO E mes Pr... 
Poço de Piche Rochoso .............. [a 
Poço HONGO ..sosssiceaçaiainscisses Azs:: 
Polimortismo ........... mem hz .... 
Pús-Vido assess Br..... 
“Prisão de Amber... Ar... 
Prisma de Mana... AE ss: 
PUPQUÍÓTIO ...=.nsczssesapssissisãas E: 
Purraj de Urborg .................... Pics 
Raizes de Vida... Vl 
Rashida Esquamacido ............ Ro 
Refletir Dano ........... eee Ei 
Regiões Agrestes Exauridas ...... Pr... 
Reino de Terror ...........crees RE 
Reino do Caos .........e Ym.... 
Reparações .........seeemessereseseenses Dia: 
Retribuição Divina .................. Br..... 
Rio Contaminado ................ Teias 
Rox Escarlate iuris sisisra: Ym... 
Sementes da Inocência ............ Vd .... 
Serpente Terrestre de 
Dorso Farpado ............meees Phu 
Serpente Terrestre Telecinética ... Dr...... 
Shauku. Portadora do Fim ...... Pr...... 
SIDOUADONE ae enesremm oras Me. 
O Ym. 
Sombra do Árro .........u Pros 
Superioridade Numérica ......... VO ss 
Suricate de Karoo ................ Vdc: 
TOniAhO seram hz... 
[Db + pe Ar ..... 
TOM OE 2ccsessc so sesencai Ym .... 
Tempestade Tropical ................ Va... 
Terra Alqueivada ................... iam 
E ENSAIO ted o Vd... 
Tomo de Mangara .............. At i 
Tornado Selvagem ................... Dm 
Torrente de Lava .................... Ym.... 
Totem Amaldiçoado .................. Ar..... 
Totem Sorridente .................. AF cas: 
Transferência Psíquica ............ AZ: 
Travessura Política .................. Az. 
Tributo Phyrexiano .................. Priisas 
Trol da Selva... Dias: 
Turba de Zumbis .................. Pross 
Tutor Esdarecido ........ Bro: 
Tutor MÍSTICO .ocsseseireriacesganeçes ALA 
Tutor Proficiente ............ Vd.... 
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* Vampirismo ........ is Pr... |...075 * Névoas de Pendrell............... hz ....R...650 
* Vento Cortante ............. Ve... |...075 * NobreBenfeitor ......... AZ: cao )=075 
* Ventos Catabáticos .................. DE sos R 2300 "€ Onda de TO! aisssssesiciaasõas E SR | | 
º * Poladino do Sul..................... Br... R... 625 
* ALÍSIOS * Pedra de Toque .......uee Ar... 1... 050 
* Todas as cartas não listadas aqui são comuns * Pesadelo Trovejante .......... Ym ...R... 850 
* evolemR$0,0 * Poço da Sabedoria ............. Ar... R...400 
EA DUUÇÕO esmero hz... 1... 100 * Poltergeist Malicoso ............... Pr... 1... 050 
o) E Vd...R..400 * Rostejador de Urborg .............. Pr.....R... 300 
: Abutres Circulantes ............ aaa PR LÃ | À Reaprender ........meeeseemeeeeres Az... 1...050 
« Achado Argiviano ............... Br... 1... 0,50 ; Regente das Tocas ................... Vd ...R...300 
+ Aparição Odílica ...........sssss. Pr. 1...050 , Reserva de Voluntários ........... Br... 1... 0,50 
Aura do Silêncio ...................... Br... 1...050 , Ressurgência da Natureza ...... Vd....R... 600 
DRAGÃO ES ANIZOO Sesi estaria hz ...R...300 . Restauração Argiviana .......... hz... 1... 050 
BRASIL? OUTRA ii PR vd... 1...050 , Ruínas Devastadas ............... E 
VEZ LENDO Eid « Bastão da Invalidação ............ Ar....R...400 , Sabedoria de Gerrard .............. Br... 1... 050 
co gi a Bastão LETÔNO me Ar. 1.125 o Sabujos de LOVO cm Ym 1.100 
CASTIGO! « Behemoth de Llanowar ........... Vd... 1.100 +. Santuário Secreto... Br... R...200 
« Bênção de Géia .............. JR DS ig Br... R... 300 
- « Bênção de Serra ................ Br... 1... 150 » Serpente Tolariana ................. hz ....R... 300 
R « Biscele Serrilhado ..................... Ar... 1...0,50 + Solo Familiar... Vd...1...050 
Último Recurso... Ym...R...800 - EstourodeGnus .................... Vd...1...100 « BombadosGoblins................. RS [So TUBE À + | jp Br... R... 400 
Unicórnio-Zebra .................. DE seres MD O EMO ÓIIES cares msor e rosmereets Ym...R...600 + Bosque Trangúilo..................... Vd...R...650 < Taumaturgo dos Anões ............ Ym .... R... 2,00 
Vampiro Voraz ...................... Pr... 1...050 * Fênix de Bogordan ................ Ym...R...400 + Brigada Foriysiana ................ Br... 1...075 e Teia de Mana... hr .....R... 200 
Veio de Crystal ..........ueeseemmm T....1...050 * Flautisto de Talruum .............. Ym....1...075 * Chomado da Selva ............... Vd...R..500 * Tempestade de Fogo ................ Ym....R...750 
VElOCIOS os mca os assess Br....R...300 * Floração Estival ..................... vd... 1.100 * Clarão do Éter. mo. 1...200 * Tributo Infernal ........ Pr.....R...500 
Vínculo Espatial ..........e... Dr..... 1...050 * Formigasde Correição .............. Dr... 1...100 * ColonizadoresOrcs ................... Ym...1...100 * Unicórnio Venerado ............ Br... 1... 050 
VISUMBIO 2:22 Az ...R...400 * Gênio da Voragem ................. Az... 1...075 * ConedeChamos ................... Ym... 1.100 * ValedosLótus................. Tasso 10 
Visonha Macabra ........... Dr.....1...050 * GêniodeAku................ Pr... R...7,50 * Conhecimento Ancestral ........... hz ...R..600 * VéudeTeferi........ hz... 1...050 
Vórtice de Energia ................. Az ...R...300 * Golem deMatopi................... Ar... 1...075 * Coração de Bogardan ............. Ym....R...500 * Vorme Alqueivador ............... Vd.... 1... 100 
Wyvern Cerúleo ............... Az... 1...050 * Grifo de Daraja ................ Br... 1...075 * Corrente Descendente ............... Vd...1...050 * Vórtice Psíquico ............ hz ....R...300 
Xamã Maligno ............. Pr... 1...075 * Guarda de Honra de Teferi ...... Br..... 1...075 * Dançarino de Ossos .................. Pr.....R...200 * Xamã deHurloon................... Ym....1...075 
- Firilano da Garra... Ym...R...500 * GuerraJusta Dr....R...400 * Degeneração Nefasta .............. Ped 00 
Zuberi de Plumagem Dourada Br.....R...500 * Hipopótamo Pigmeu .............. Dr....R...400 ” DesfiladeirosSinvosos ............ T....R...40) * QUINTA EDIÇÃO 
CAE emma TA 0 i Dia do Juízo Final .................. Br..... 1... 050 ; Todos as cartas não listadas aqui são comuns 
VISÕES Ê KSA eme Vm ....R...400 Divida de Lealdade ................ Br....R...300 evalem R$0,10 
É Todas as cartas não listadas aqui são comuns. Legado de Suleiman ............. D....R...400 , Dragão de Alabastro .............. Bras Raio  ALOIMÓ scams hr.....R... 350 
e valem R$0,10 « Liquentropo .......... vd ...R..400 , Dragonete Tímido ................. hz ....1...050 , APedraFellwar................... Ar... 1.075 
RR Aronio 22222252 Br....R...800 , Manto da Noite ................... Pr... 1.150 , Elemental do Fungo ............ Vo ....R...400 , Abelhas Assassinas ................ Vd... 1.200 
— AreiaMovediça ............ Tso: ; Mares OMNÃOS seas hz ...1...075 , Enterrado Vivo ...................... Prisma 050 o AgOMAdUIO sas cascnsasiss hz... 0 
Areias do Tempo ..................... Ar....R...400 . Máscara de Dragão .............. Ar... 1...075 . EseraQuimérico ............. hr... 1...100 + Alforje de Jandor.................... Ar.....R...250 
Arqueiro de Arco Longo ............ Br... 1...100 + Mausoléus de Aku ................. Pr... R...600 . Estandarte de Jabari .............. Ar... 1...050 + Altar de Ashnod .................... a PR 
Assalto Implacável .................. Ym...R.1100 « Mentalidade de Turba ........... Ym...1...075 « Estátua Xôntica ....... mes Ar.....R...500 + Ampulheto Infinita ............... Ar... R... 300 
Assassino de Souk'Ata .............. Pr. 1...075 o Mina de Magma ................... hr... 1...300 .» Explorador Veterano .............. Vd...1...050 « Ancião de Fyndhorm ............... Vd... 1.075 
TULE CORO senso sm ar Tirol é JMUNCNTO. ssvssraisseras srs iran Dr... 1...075 + Familiar de Ertai .................... Az ...R...200 « Anel de Aladim ...................... hr.....R... 250 
Bacia Selvática ........ T...1...075 + Necromancia ....... Pro SP o memmreno Ym...R...400 « AnimorBarreira .................. Po JU | 
Bastão da Anulação ................ DER 05) é NotODIO a eerererteners Pr.....R...400 + Filomentos da Noite................ Pre me DS) ue ÂnioXOMdO rico PE. 1 = UM 
Bigorna de Bogardan ............. De RAD o Nokralnal.... Pr... 1...150 « FilhotedeRoc....................... Ym...1...050 + AnkhdeMishra........ Ar.....R...300 
ROSAS res mençenrrarar Ar... 1...075 e Ninhada de Baratas ............... Pr... 1...075 * Fitade Bósium .......... Ar....R...600 + Anseio por Viagem ............... Vd...1...0285 
Bolor Invasor ...........ets Vd..1...150 * NuvemdeRaios.................... Ym...R...525 * Folhagem Densa ................... Vd...R..500 * Aparição do Pântano .............. Pr... 1.050 
Caçador das Areias Viashino .. Ym .... 1...150 * Olho da Singularidade............ Br.....R...400 * Forjade Thran .......... hr... 1...050 * Armagedon .........i Br....R...700 
— Coleidoscópio de Diamante ...... Ar.....R...375 * Onda de Calor ........................ Ym...1...075 * Fornalha Phyrexiana .............. Ar... 1.050 * ArqueirosÉlficos ............ Vd...R...300 
Capim Elefante ...................... Vd...1...075 * Orangotango de Uktabi ......... Vd....1...075 * Gallowbraib ............ Pr....R...450 * Arsenal de Tawnos ................... Ar... 1.025 
R Caverna de Elkin ................... Ym....R...400 * OrdemNatural ......... Vd...R...450 * Gênio das Nuvens ................... Az 1.100 * Artefato Vivo... Vd...R...200 
Cesto de Serpentes ............. Ar... R...400 * Orla Inundado .................. Az ...R...300 * Gigante de Brasas .................. Ym...1...050 * Artilharia Órquica e Ym... 1.025 
Ciclope Desajeitado ................. Ve 0 0 DIA sra presas: Vd...R...400 * Golemdehço ....................... Ar... 1.050 * Árvoresõeos ... o TR... 250 
Cidade do Isolamento ............. Vd...R...550 * Ovinomante ...... Az... 1.075 * Golem de Palha ...................... Mera 0 = ANGURO roma a, Ym...1...025 
Contrabalançar ............... Br.....R...400 * Pantanal... T....1...075 * Gronadeiros Goblins ............... Ym....1...050 * Avro Anti-Magia.............. hz... 1... 050 
Conversações de Paz ................. Br... 1...100 * Paraíso Inexplorado .............. T....R...800 * Grifo da Lua Enevoada ........... Br... 1...050 * Aura de Arenson ......... Br... 1...0,50 
TIO e ga q D....R...350 é Passagem Honrosa ................... Br...) = 150 j Guardião da Paz ............ Br....R...600 * Auriflama Ôrquica EE PRESS Ym.... 1... 0,75 
Cripta do Ladrão de Fôlego ..... Dr...... R... 300 Ê PrENUNCGI romero crseniet gonna Az ....1...075 , Guerreiro Fantasma .............. AZ... 1... 1,00 ; Autocrata de Sengir ................. Pr... R...250 
Cronatogue ..............ue. hz ....R...600 | Prosperidade ........... em hz... 1...200 - Hierofonte Silvestre ................ Vo... 1...050 . Avesdo Paraíso ................... Vo ....R...600 
Cruzado Zhalfiriano ............... Br.....R...400 , Protetor de Relíquias .............. Br....1...075 . Hipnotizador Tolariano ........... hrs RD À BONQUISO Gisa rasas | ES RR |) 
DESEIÇÃO casais: Az ...R...900 , Quebra-cabeças de Teferi ......... Ar... R...500 , HorrorOwlto ...................... Pr... 1...100 , BarreiradeAr...................... ABR OR Ia 
Desfiladeiro dos Grifos .............. T....R...400 , Quimera de Asas de Estanho ... Ar..... 1...075 4 Ilusionista Vodaliano ............. hz ...|...050 , Barreiro de Espadas ................ Brass) ao: 029 
Desforra dos Humildes .............. Br.....R...400 , Quimera de Coração de Ferro ... Ar..... 1...075 , Insolação ........ Ym...R..300 , Barreira de Fogo ....... Ym.... 1... 025 
DesolaçãO -c.sa- sore sssesessessasmesio Pr.....1...075 + Quimera de Garras de Bronze... Ar..... 1...075 . Justiça de Urborg.................... Pr....R...300 « Borreirade Ossos ................... Pr... 1...025 
DIAMD sserm ps caes ci itiiisastanáaão Br... R...300 . Quimera de Ventre de Chumbo Ar..... 1...075 « Lance Desesperado .............. Ym....1...050 . Barreira de Pedro ................. Ym...1...025 
Dragão Avérneo Incandescente Dr.....R...800 « Rancor de Kaervek ................... ia RAD GR ERON Do cito cometi cas Br.....R...800 .« Barreira deSarças ................. Va... 1.025 
Dragão Viashivano ................. Dr.....R...900 « Recrutador Goblin .................. Vm....1...075 « Lembranças Angustiantes........ Pr..... 1 ...050 » Barreira Glacial..................... hz... 1... 050 
Dragonete Cospe-Fogo ............. Ym....1...075 « Recuperação Milagrosa ............ Br... 1...100 + LivrodeThran ........... hr.....R...200 « BarroPrimordial..................... Ar... R... 250 
Dragonete da Tormenta ........... Dr... 1...075 e Recursos Malbaratados ............ Dr .....R...300 + Lobosdo Ártico... Vd....1...050 « Basilico do Bosque .................. Vd...1...075 
— DragonetedeKyscu ............... Vd...1..075 « ReinodeTeferi........ hz ....R...400 + Lodo de Mwonvuli .................. Vd...R..300 « Bastão da Ruína..................... Ar... R... 025 
Druida Quirion ............. Vd...R...450 * Ritual Proibido ................... Pr... R...400 e Moraxus de Keld ................... Ym...R. 1000 « Bastão de Cristal... hr... 1...050 
— EritedoArcoris ..... hz ....R...700 * Saqueador Phyrexiano ............ Ar.....R...400 = Motriz de Bolhas .................... Ar....R...300 e Bênção Sagrada ...................... Br... 1...025 
Elrite Tremeluzente .......... AL =505 * MM = seasaessansaa Dr... 1...075 * Mestrede Armas... Br... 1...050 e Bengala de Feldon ................. Recesso 1,50 
Elite de Squamácida ............... Disso: 075 ** Tempoe Maré oc ss cmcecmscio hz... 1...075 * Mina das Pedras Preciosas ....... T..... 1...375 * Besta Mecânica ...................... Ar... R... 3,00 
Elmo do Despertar ............... AE co: 075 O FESDESDÃOS cscascaasscssassrissiases AZ as RSsÃDO *MONEM snssama concosras Pr... R...400 * Bestiário de Serra.................... = BB 7 or 
Encantadora de Femeref .......... Dr.....R...400 * Triângulo da Guerra ................ Ar .....R...300 * Mudança de Paradigma ....... Az ....R...200 * Bijuteria de Urza ..................... Ar... 1... 025 
Espirito Condutor.................... Dz Re AMD O TREVO DÍNICO cris pecemcerssnro Plrcceme R TIDO *NODIOUO: ame menerireeeomsospitrseos Pr... 1...050 * Bomba Mental .................. hz... 1...025 


Ja 








Bomba Relógio... Ar... R...400 * DER FAPESP A * Regiões Agrestes de 

Bruxa de Verduran ............ Vd...R...300 * QUÊ?! VÃO SB o 2 Sa + Tr co T....R...550 
Cólice de Marfim... Ar. 1..025 * E ora oa DE EA] Regiiesindômis........... Vd 1.035 
Campo de Batalha .................. Tasso * E a sd * ReidosGoblins...................... Ym....R...400 
Canção de Titânia ............ Vd ...R..300 * DESCANSO * Retorno de Hurkyl ........ Az ....R... 300 
Capitão Celeste Kjeldorano ...... Br..... 1...075 * ETERNO, COMO |u — RoVoISÃO sussa s AZ... 1.025 
Capitão Orc ......... Wm... 1.05 O É QUE FICA? / =] " ReverterDono .................. Br.....R...500 
6 A Br... 1.050 * E] E Reviver Cadáver me Pr... 1...050 
Catapulta de Crânios .............. hr... 1...025 Ê á Rio Subterrâneo .............. T...R...400 
Catapulta dos Anões ............... Ym... 1.05 . Rito de Leshrac ..........s ses Pr... 1... 0,50 
Cavaleiro Branco .................... RNA [E o | . Roubar Artefato .................... Az... 1.05 
Cavaleiro de Stromgald ........... ee JA É | « Ruínas de Trokair................... RA DU Pr 
Cavaleiro Negro ..........erme A [| « Ruínas dos Anões........... atada 
Cetro Desintegrador ..............m A QU | « Santuário Insular ................. Br....R... 250 
Ciclone do Deserto ................. Va... 1.075 « Senhor da Atlântida .............. Az ...R...400 
Cidade de Bronze ................. T saRs: ADO -4 « Senhor da Guerra de Keldon .. Ym .... 1... 0,25 
Cidade Icatiana .......... Bra 25300 + « Senhor das Profundezas ......... Pr... R.. 6,50 | 
Cimitarra Dançante .............. ARO é RU) [RE Br....R... 600 | 
Cinzas às Cinzas ................. Pretas o e Serpente Terrestre de Johtull ... Vd .... 1... 0,25 
COP: Artefatos... Br... 1..100 e Silos de Areia... | e R5::250 
COMTE: cessensecsen sarna Vd...R..350 o e e Sorvedouro de Mana .............. hz... 1...050 
Cofre de Mana ............. Ar... R...400 + FormigasCarrieiras .................. Pr... 1...200 - Mestre Zumbi... Pr....R...400 o Tapete Voador... Ar... R... 250 
Cólera de Deus ........ Br....R...800 - Fortaleza do Ébano ......... Tesssadoss 075: é MEMO sssszasprerasagçs Ar... 1...050 * Tempestade do Eter ............... AB ca 
Colosso de Sardia .............. hr.....R...550 * FortedosAnões ..................... T...R..250 * Mevlevi eee YO... 1... 1,50 * Tempestade Estilhaçadora ....... Vm .... 1... 050 
EONQUISA -sa Ym...1...100 * Fulgor de Mana .................... Ym....R...300 * Mina Uivadora ...................... Ar... R... 700 * Templo Svyelunita ............... pe 
Conspiradores de Stromgald .... Pr......R...400 * Fumaça... VER de DADO O MA aa ir rr Ar.....R...500 * Tempos de Mudança ............... Ym .... R... 300 
Corcel Mecânico ........ A A AT e] (o Vd...R...250 * Monolito de Jade ................... DES RE 200: > TETO pes smerres ervoenirn era enne Ym ....R... 4,75 
Coroa das Eras... Pes Re 400 PS FurodÃO: merecia me Vd...1...075 * Monstro Fantasma .................. Az... 1...025 * Terreno Amaldiçoado ................ Pr. | 090 
Cripta Sem Fundo ................... To. Ro. 3900 * Goiolade Bal... Ar.....R...250 * Natureza do Lobo ................... VA... R..350 * Terrenosvivos ......... Vd...R..250 
CRUZADO os seastnea Br... R...600 * Gárgulas da Abadia ............. Br... 1...050 * NavioPirata ......... Az ...R...250 * Tormentalgnea ....... Ym...1...025 
Danço de Muitos .................... Az ...R..200 * Gorrafa de Elkin.......... Ar.....R...300 * Necropotência ......... Pr....R...600 * Transformação Divina ............. Br... 1... 100 
Delexãa u:zssses essere Az ...R...800 * Garrafa de Suleiman ............. Ar....R...300 * Grande Lobisomem ................ Priailza 025! TOPO sseseer msenesansas Pr... R... 300 
Deformar Artefato ..................... Pr....R...250 * Garrasda Morte... Pra O OSMO sanar Pr.R..500 * HOQUO sas Br.....R...250 
Depósito Icatiano .......... T...R..300 . Gerador de Serpentes ............... Ar....R...400 ” Obelisco do Desfazer .............. Ar..R...250 — TronodeOssos ..... se Asas E 505 
DETIDO is: eneocsasasisnaga aro Pr....R...200 . Gigante de Poti mesas Ym...]...025 ; Obscuridade ......i Pr... 1...0259 — TrovodordosMares .............. hz... 1...050 
DESMAIA ssa praça Vd ....1...025 . Gigante Devostador .............. Va. IO Óculos de Urza ....... e. Asia Loss 00 (os UAM css essere sia Vo... 1... 025 
PG pu tio Ds ra ver Vinil OS À Ginetes ÉRICOS ......mte Vd...1...075 , Olho Maligno dos Orms............. Paço: becos ca 7 TWO ea cirtamcospréiees riscos Br... 1...050 
Disco de Nevinyrral ............... Ar.....R...600 , GorrodoBufão ........................ Ar.....R. 1200 , OlhoporOlho .......................... E RR LADA (io pinga, E À Pr... R... 6,00 
Distorção Mental .................... Pr... 1...050 , Grande Reino de « Orbe Hibernal..................... Ar... 1...300 + Vermes Toupeiras ...................... cone DR Pa 
Dragão de Shiva .................... Ym...R.1200 , Preservação... Br..... 1... 100 , Ordem do Tocha Sagrada ........ Br....R...350 . Vínculo Espiritual ................... Br... 1... 1,00 
Dragão Mecânico ......... Ar.....R...250 . GrimóriodeLeng ........... Ar... 1.025 + Ordemdo Escudo Branco .......... Br... 1...150 . Vingador de Urza .................. hr... 1... 400 
Dragonete de Fogo ................. Ym...1...025 . GrimórioSilvestre ....... Vd...R..500 . OrdemPrimordial.................. Va s:R=30 Vira vido ss ssa hz... 1...025 
Dragonete Lazur ............... hz... 1...025 » Guantesdo Caos ...........m Ns Rca) o Orgs us Ym....R... 300 » Viveiro de Goblins ................. Ym ....R... 3,75 
Drenar Poder ...............iiii Az ....R...400 + Guarda Real Kjeldorana ....... Br.....R...400 + Ormitóptero ...................... Ar... 1...025 + Vombate Raivoso .................. Vd 1... 0,50 
Druida Ancião ........ Vd....R:..400 + Guardião de An-Havva ......... Vd...R...300 + Ovoletano........ Ar...R...300 « Vultoinfero Pr... R... 250 
Duelo de Mana ...........e Ym....R...200 e Guardiões de Marfim .............. Br... 1...025 + Paladino de Serra ................... Br... 1..075 » 

Elgn Vital usas asizsssaes Vo) 20025: 0 HEBGOMDO:. ss neicas sessaia posin Pr.....R...500 - Palavra de Detonação ............ Ym...1..025 « TEMPESTADE 

Elemental do Ar ........ Az... 1...050 « Ilusão Mental ........................ Az ....R...300 - Pedra da Submissão ................ Ar.....R...350 * Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
Elemental do Tempo ................ Az ...R...500 * Imagem Estilhaçada ................ Pr.....R...300 * Pentagrama dos Eras .............. Ar... R...300 * evalemR$0,5 

Elmo de Chatzuk ......... Dre RESID). E IMEITTO snort encarece Vitara Re AO 2 PODA ac reracea E metro Pr.....R...700 * Abandonar a Esperança ......... Pref 150 
Elmo de Coral ..................m Ar... R...250 * Instilar Energia ........... po RR 1 A o 1 Ym....1...050 * Abraço de Dauth ..................... Pr..... 1... 300 
Encarnação Pessoal .................. Br.....R...400 * Integridade ......... Be. RB. 40) * PónoPo.. meme rrereroeremoem Br... 1...050 * Acumulador ............. Ca ....R...400 
Escriba Mágico... AzesprradO So bes 2a A Vo... 1.025 * PoçodeProcriação .................. Pr... 1...100 * Altar da Demendio ............... hr.....R... 450 
Esfera de Madeira ............ Ar... 1...025 * Jato de Chamas... Ym....1...025 * Poltergeist Xênico ..................... Pros Ro=290) * Alvrôn SESC Vd...R...600 
Esfera de Raios ............... Ym....R...900 * Jogodo(aos.........mm Ym...R...350 E Posseiros0res ..i im Ym...R...300 * Anjo Vingador ...... Br.....R...400 
Espectro Abissal .................... Psi 125078" cJokulhoypo sia Ym....R...400 * Povoda Caverna ................. Ym...1...050 * Apocalipse ............ Ym ....R... 650 
Espírito de Pedra ................ Vino) SS CS ASIBDOL cosas sasenses Az ...R...300 * Presença Maligna ................ Pr... 1...050 * Armadilha Escondida ............ Ar....R...550 
Espírito das Chamas ................ Vit 00035 “UG aossamanaensenseões: Br... 1...100 * Rainha Feiticeira... Pr....R...400 ” Armodonte Borridor ............. Vd...1...1,00 
Espírito do Mar... AZ: seo. 025 k To Br... 1...0,75 ; toi pa Az ...R.. 250 : Armodonte Enlouquecido ........ Va ..R..4 
Espirito do Vento .........me NE a dose DO oo RB saosarfsscom ec erros Bras LAO Rede de Almas ......... Ar... ...025  Asseca da Desolação .............. Pr.....R... 6,00 
Espírito Lampejante ................. BE soe ROAD, = Loco Th, ommarsiriss serra Ee Lise o E = SUTEE 

Espírito Radjan .......... Vd...1...050 , Legionário de Akron ............ Bras Rin) ja 

Espírito Sibilante .................... LA o) IRA 1: PR hz ....R...500 QUER SABER? 

CU asc a hz ...R...200 , Leviotó de Segovia ................. + E PI | g OUVI DIZER 

E ESPN VR Ars Ba) Longa aeses er eroarrems Vd ...R...500 QUE POR AQUI 

Sou cescssaass san vd ...R...300 , LivrodeJalum ...... AR ZA co TEMUB MESTRE 

Estrela de Ferro .................. Ar... 1.025  LivrodeJayemdge .............. Ar... R... 400 do DE TRINTY: 

EXMO ceara eia Vim a 1050 o Lobo Nyluli cas Vd ....R...350 

Explosão Hídrica... hz ....1...050 » Lodo Primordial.................... Ym.... 1... 0,25 

Fada do Mar ........er hz ....1...050 o Lua Maligna .......... Pr... R... 600 

Falange Icatiana .......... Bra) 025 0 MOBO] iss scams ini Ts Re: 

Farpas de Mana ............... Ym ....R...250 e Magus do Ilusionismo .............. Az... R... 400 

Fotalidade de Zur ............... Az ....R...400 + Moldição de Feroz ................ Ar.....R... 250 

Ferramentas de Joven .............. hr... 1...025 + Maldição de Inverno................ E Ge Dome 

Floresta Karplusana ................ T....R...300 * Maldição dos Garra de Ferro ... Ym ....R... 200 

Fluxo de Energia .............. AZ: eee Mo LS MONDO e oecerororererencamo vers E 

Fonte da Juventude ................ Ar... 1...025 * Manado de Caribus ................ Br.....R...300 

Fontes Sulfurosas ..................... T...R..400 * Manticora Escarlate ................ Ym....R...350 

Força da Natureza .................. Vd...R...500 * Maquina Diabólica ................ Ar..... 1... 050 

Forças Fantasmais ................... hz... 1.025 * Matilha de Corcajus .............. Vo... 1...025 
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Astúcia de Mirri .....sees Vd....R...400 
E Auratogue ......... asseio Br... R... 300 
“Behemoth Bêntico ................... hz ....R... 350 
Bombardeio Goblin ................ Ym... 1... 150 
Brutamontes Phyrexiano ........ Ca... 1...1,00 
Caçador de Prêmios ................. Pr... R 400 
Cães de Batalha dos Elfos ....... Vd .... R... 400 
RCQIOITO ...sraossssrsssete titres hz... 1.10 
CL rg À PI Br..... 1... 1,00 
Câmara de Eco .............. Ar.....R...700 
Câmara de Tortura ........sss. Az ....R... 6,00 
ECúmara Fria ===... eus hr... R... 5,00 
“Campo de Almas ...................... Br... R... 5,00 
Canhão de Mogg .............. Ar... 1... 200 
Cão de Guarda... Ca... 1... 1,00 
Capricho de Volrath................. hz-.... R... 500 
— Corniçal de Dauth ................... Pr..... 1....1,00 
Carniçalete ..............eeres Pr... R... 400 
COUSO JUSIO ...osicosisnreonmasacascaos Br...... 1... 200 
Cavaleiro do Acaso... Pr... 1... 200 
Cavaleiro do Alvorecer .............. Br..... 1... 1,50 
Cavaleiro dos Alísios ..............v. hz ....R...400 
Chuva de Lágrimas ................ Pr..... 1... 1,00 
Cidade Fantasma ................... Tesla 
“Comandante Grevenil-Vec....... Pr..... R... 800 
Combustão Espontânea ............ Dr..... 1... 200 
Condor de Skyshroud ............... hz... 1... 100 
Convulsões Febris ............ueeiu. Pr.....R... 600 
“ Cordões de Marionete .............. hz... 1...200 
Cruzado Soltariano .................. Br ..... 1... 200 
Custódia de Hanna ................. Br... R... 400 
Danço de Cadáveres .............. Pr.....R... 500 
Dançarina do Vento ............... hz... 1... 100 
Defensores Inabaláveis .......... . Br... 1...1,00 
Demônio Vociferante ................ Pr.....R... 300 
“Diabrete Enlouquecedor ........... Pr... R... 400 
IDISDEnSOS +, camscssseescecssensesterem Az... 100 
“Distorção Temporal ............ hz ....R. 1500 
Distrito de Ve inss: T=:],:075 
Dracoplasma .............umseses Dr.....R... 5,00 
Dragão de Rath .............. Ym....R... 800 
Dragonete Combatente ........... hz... 1... 1,00 
Dragonete do Desfiladeiro ...... Ym .... R.... 400 
“Drogonete Mangual............... Va... 1...100 
Druida Fugitivo .............es. Vo ....R...400 
Duplicidade ......................, Az... R... 500 
Eladamri, Senhor das Folhas .. Vd .... R ... 6,50 
Elmo da Possessão ...............ss Ar... R... 6950 
Emissário Soltariano ............... Br.....R... 500 
Ents de Heartwood .................. Vd...1...200 
— Escúrnio dos Diabretes .............. Pr..... 1... 200 
Escavadeira .......csmseeeseemes Ar... 1...100 
“Escultura de Rochaflvente ...... Ca .... R... 5,00 
Esmaga Dedos ...............ms. Ar ..... R... 600 
Espelho do Espírito ................... Br.....R... 600 
Espirito Celeste ..........meaee. Deal a [ro 
ESTOUTOR Te ses esa a Va... 1...200 
Extinção .........e. ecoa Pr... R... 5,00 
Fascínio do Legado ................. AZ SI 
TENS Free atereg Ym.... 1... 1,00 
Filhote de Chacal .................... Ym... 1... 100 
Floresta de Skyshroud ............. T...R... 550 
Força Verdejante .................... Vd...R..70 
Fornalha de Rath ................. Ym ....R...650 
Fossos da Morte de Rath ........... Pr.....R... 650 
Fractius Açoitamentes .............. Pr... 1... 1,00 
Fractius com Chifres ................. Vd... 1.10 
Fractius de Armadura ............. aa pu] 1a 
— Fractius Farpado................... Ym... 1... 025 
- FroctiusMnemonico ................. hz... 1... 1,00 
Frasco de Essência ..................... hr... 1... 1,0 
Frente da Tormenta ................. Vd... 1... 100 
Fulminação ...... esses YM |... 1,00 
Fúria de Tahngarth ................ Ym .... 1... 1,00 
EVIOMIQITO :..ssssmbsssorecearsamsonressos AZ] 
Galanteria ............. es Br... 1... 1,00 
— Gorrasdo Inverno ................... Va... 10 
Gerrilheiros Soltarianos ............ Dr.....R...450 
Gigante de Heartwood ............ Vd....R...450 

- Gnomosde Garrafa ................. Ca] 2500 


Banimento Sombrio 


Por que as cartas são banidas em Magic? 


Se você joga Magic há algum tempo, com certeza já ouviu lendas sobre Moxes e. 





demais cartas banidas e restritas em torneios. Para entender a causa de tais proibi- . 


ções, é necessário conhecer um pouco a história do jogo... 
Quando Magic: The Gathering foi lançado em 1993, a Wizards of the Coast não 
esperava pelo sucesso que o jogo atingiu tão rápido. A idéia original de Richard 


Garfield, o criador, era de que cada jogador tivesse acesso a uma pequena quantida-. 


de de cartas — um punhado onde uma Black Lotus perdida aqui e ali não ia fazer 


grande diferença. Porém, as vendas avassaladoras. exigiram uma nova edição de | 


cartas impressas em larga escala (que viria a ser conhecida como Revised) para 
substituir Alpha, Beta e Unlimited. 

Então, para regular o jogo, foi necessário remover várias cartas das séries anteri- 
ores — que, em quantidades abusivas, degeneravam o jogo. Mas o estrago já estava 


feito: os poucos felizardos que jogavam desde o início (ou aqueles com maior poder | 


financeiro) passaram a dominar o jogo com suas cartas antigas, que jamais deveriam 
ter sido inventadas... 


Novas medidas foram tomadas: para equilibrar a situação, apareceu em 95 — . 


simultanemanete com o lançamento de Era Glacial — o Tipo 2. Uma nova modali- 
dade de competição na qual só poderiam ser usadas cartas de séries recentes. Então 
foi adeus, Juzam.. 

Com o ddvêmio do Tipo 2, começou a realmente existir uma forma de medir a 
força das cartas. Surgiu um novo gigante que começava a dominar as competições: 


Black Vise, ou Prensa Negra. Quem joga no Brasil desde a 4º Edição conhece bem . 


o poder desta carta, que pode acabar com um duelo muito rapidamente. Com o. 


tempo, Prensa Negra tornou-se uma carta restrita (apenas uma permitida por bara- 
lho) e hoje, finalmente, banida. | 


Com a queda da Prensa Negra surgiu nos EUA um baralho que foi o primeiro | 


grande arquétipo de Magic: o Necrol!!l! A carta Necropotência, por si só, não é 


desbalanceada — mas a capacidade de inundar seu oponente com Hymm to Tourach, 


Espectro Hipnótico e Mina de Superfície era forte demais. O Necro virou mania, 
especialmente nos EUA, onde seu auge foi um período chamado “Verão Negro”. 
Resultado: fora Hymm, Espectro e Mina de Superfície. 

Então veio a calmaria? Sim, mas durou apenas até a chegada de Tempestade, no 
final de 97, quando uma nov carta causou polêmica: Pergaminho Amaldiçoado. Após 


muitas discussões, Pergaminho foi mantido no Tipo 2, onde é forte mas pode ser. 


contido — e proibido no bloco de Tempestade, onde ele surgia como uma força 
irresistível. 

Agora chegou a Saga de Urza e, com ela, um novo baralho que provoca pesade- 
los: o Azul Tolarian, baseado em cartas novas como Academia Tolariana e Espiral 
Temporal, que podem vir a ser banidas a qualquer momento. O que acontecerá? 
Ninguem pode prever. Cartas novas aparecem todos os anos e sempre haverá um 

“malandro na esquina” que descobrirá alguma forma de abusar delas. Esta é uma 


das coisas que tornam Magic um jogo mágico: a capacidade de se auto-transcender | 


e se redefinir constantemente. 


MARCELLO LEONE 


PINTOU UM CLIMA 
RUIM, GALERA? 
OUVI FALAR QUE 
ESTAMOS NA 
PRÓXIMA LISTA DE 
BANIDAS DOS 
TORNEIOS? 


AQUELES 
BASTARDOS! 


s: Adiciona é 
Para cada artefa 
A Academia trab 


à sua Feéserva de 
ato que 


mana | 
VOCÊ controla. : Re 


alhava c 
de que o tempo acabo É 





H tempo - 
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Grimório Phyrexiano ................ hr.....R...600 * Pétalo de Lótus .................. hr... €...100 * Unhose Dentes... Ym...R..400 * 
Grito de Guerra de Gerrard ...... Br.....R...500 * Pinhal Desolado ...................... Tas Res * VOpadUME aaa Ym.. 1.10 * 
Guia Consagrado ..................... Br....R...400 * Planura de Sal ................. T....R..550 * Vampiro de Skyshroud ............. Pro Ro: 200 * 
Harpio Guinchadoro ............... Pr... 1...100 * Prateleira de Pergaminhos ...... Ar.....R... 800 * Ventos de Rath ....................... Br... R=.70 * 
Humildade... Br....R...750 * PrecedeOrim ARA SOS A O, PAR Vol 
Idolo Amaldiçoado ................. Ar....R...650 * Precognitação ......... e Az... R..700 * Vhatiil-Dal..... Dr....R...600 * 
Impacto Súbito ........ao Vm ...1...200 * Prestidigitação ...... see Az... 1.200 * Vinhas de Elodamri ............. Vd...R..750 é 
Implantador Phyrexiano ......... pa RR || || k Profundezas de Rootwater ....... | SR RR À) | k Visco Caótico ..........ms Ym....R...400 : 
IDEM essa eia hz... 1.15 . Propaganda .......... see Az... 1... 100. Vorme Crista de Pó ............... Vd....R..600 | 
Intromissão de Ertai ................ Az ....R...400 Proteção Oscilante .................. Br.....1...100 . Vorme Segmentado ............... PARAN IN 
WNOVÃO et Az... 1.100 , Protetor Angelical.................. Br... 1...200 , VormeSelvagem .................... Ym... 1.10 
TALS E Ven Az ....R...600 , Rainha do Caixão .................. Pr....R...500 . Wyvern de Rochafluente ......... Ym....R...600 
Invulnerabilidade .................. Br... 1...200 , Rancor imprudente ................. Pr... 1...200 , Xamã de Rootwater ................. AZ. R...400 
Kezzerdnlk == Pr.....R...350 . Rasgamentes de Dauth ........... Press) é 
KTORR 2a Va 1=<200: 5 Romnindi assess Pr... 1...100 . FORTALEZA 5 
Labirinto de Raízes ................ Vo RR 500 + Rotidar cases Vd...R...600 . Todas as cartas não listadas aqui são comuns. 
Labirinto de Sombras .............. T...1...125 » Refúgio dos Pégasos ................ Br....R...600 . evalemR$0,15 . 
Lago da Caldeira .................... T...R..500 .» Resquícios de Pesar .................. Pr.....R...500 « Alarme de Intrusos .................. AZ. R..40 . 
Lagoa Espelhada .................... T...R.1000 + Revolta da Natureza .............. Vd...R...400 » Alimentador de Espículos ........ VA ....1...075 é 
Licide Enfurecedor ................. Vm.... 1...100 « Rinocerante Atacante ............ Vd.... 1... 100 + Amoque .....s Ym...R..300 » 
Lícide Incitador ................ Bro... 1... 100 + Rompimento de Mana ............ Az ....R...600 - Anel Amaldiçoado ................... hr... R...400 o 
Licide Nutricio ........... Vd...1...100 - Roubar Encantamento ............. hr... 1...125 * AnjoGuerreiro ............ Br... R...600 - 
Lícide Sanguessuga ................. Pr... 1...200 * Runas Ântigas .................... Ym...1...125 * Armadilheiro de Dauth ........... a Bj UU 
Lícide Urticante ................m hz... 1...100 * Sábio dos Bosques .................. Dr.....R...400 * Arqueiro de Skyshround........... Vas La 0: * 
Livro de Emmessi .............. Ar.....R...400 * Sacerdote Soltariano ................ Br... 1...150 * Arrvinamento ..............n. Ym...R...600 * 
Lobotomia::::=:===:2=2222:55 Dr..... 1...200 * Salamandra de * Assassino da Fortaleza ............. Pr..R...50 * 
Euzdoc Digo 2a pese Br |. 125º * Rocholluento === 2a. S2 Ym....1...200 * Avivaras Chamas .................. (e PR fo | 
Magmassauro .......... Ym...R...300 * Salvaguarda.................. Br....R...500 * Barreira de Espinhos................ Pressa bia 10 * 
Mano a Mano... Ym....R...400 * Sarcomancia ...... Pr....R...400 * Barreira de Essência ................. Bi). 100/ 
Matilha de Mestiços ............... Vd ....R...400 * Seagnoth ...... io VM. d...300 * Barreirade Flores.................. vd... 1..100 * 
Matriarca de Rootwater ........... ADE ARES PSU A Vd...1..100 * Barreira de Lágrimas ............ AR rca a OD 
MODE aereas hz ....R...500 * Selenia. Anjo das Trevas ........ Dr.....R...600 * Barreira de Novalhas ............. Ym ....1...100 * 
A PRP hz ....R. 10,00 * SemQuartel .....im Ym ....R...400 O Barreira Movediça ................... Ar... 1.100 * 

Mercenário de Dauth .............. DA REV E Semeador de Sonhos i Bode Expiratório .............mse. Br ..... 1... 1,00 . Mogg Maníaco .........meemeee E a 

Mergulhador de Rootwater ..... Az .... 1...100 . deThalakos.............. sms AZ nro | o rRANIR E BIONTIETÃO me reaseoser cacos E It sp Pr... R...400 

Metamorto Fugitivo ............... Az ...R...550 , Senhor da Guerra . Busca do Conhecimento ............ Br....R...800 , Mox de Diamante ................. Ar.....R. 1800 

Metamorto Instável ................ hz ....R...500 , Renegado................. Vm...1...200 , Color da Batalho .................. Ym...1...100 , Névoas Constantes ................. Vd... 1... 150 

Modelagem da Terra ............... AoA a ED O O ae RO Ym....R...500 , Campeão Soltariano .............. Br.....R...500 , Onda de Chamos................... Ym .... |... 250 

Monge Soltariano .............xee-.. Br... 1...125 , SimiosdeRath ................. vd... €...075 , Canhão de Vespão .................. Ar... 1...100 , Poco da Sepultura ................. Pr.....R... 600 

Morte Viva ......... ProR 800, Sorvealmas.... ss. us: Pr... 1...100 , Capataz da Fortaleza ............. Pr... 1...100 . PedraCoração....................... AP 1-1 

Oferenda Serena .........ems Br... 1...100 . Starke de Rath .................... Ym...R...500 . Corasside ....... Vd...R..500 . Pedras Rolantes ...................... Br... R... 6,00 

Oportunista ............iemees VM se) DO o GUIDO sassssssrascioriaossesiniisenia Va... 1...100 . Chifre da Cobiça ..................... Ar....R...500 » Planos de Invasão .................. Ym ....R...400 

Oráculo en-Vec ........ me Br.....R...400 » Sussurrosda Musa ................. hz... 1..150 « Contemplação .......................... Br... 1...100 « Poçosem Fundo ............... PES aa O 

Orbe ESTÓRIA ssa inss ssaocias hr....R...600 » Teia Magnetica ............ Ar.....R...600 « Crovax,o Amaldiçoado ............ Pr....R...450 » Ponte Levadiça ....................... Ar.....R... 5,00 

Orim. Curandeiro Samita ......... Br.....R...400 - Teletóptero ........ii CO: 2.1 sc) (SS DOES o coemiesiniao Vd...R..400 - Ponte Traiçoeira ................... Ar .....R... 7,00 

Ornato de Azeviche .................. Ar... R...500 - Tempestade das Sombras ........ Ym...1...100 - DespojaraMente.................... Pr... 1...150 + Procriador de Espículos............. Vd....R...450 

Ornato de Esmeralda ............... Ar.....R...500 - Tempestade de Acúleos ............ Vd...1...100 - Distorcedor de Mentes ............... Pr....R...400 + Pugilista de Rochafluente ...... Ym .... R... 400 

Ornoto de Pérola ..................... hr....R...500 * Tenazes Escaldantes ................. hr.....R...600 * Druido Eremita... Vd...R...400 + Rédeasdo Poder .................... hz ....R...400 

Ornato de Rubi ................ Ar....R...500 * TerraCrestada .................. TR 600 Ema Pr... 1...200 * Refúgio Escondido ................... Br.....R...400 

Ornato de Safira .............. Ar.....R...600 * Terra Devostada .......... Ym....R...500 * Espada dos Escolhidos .............. Ars RODO * Rolos o osssisnatas hr... 1... 100 

Pam = es rca Ym...R...500 * Terras Baixas de Thalakos ........ T...1...125 * Espículo Soldado ..................... Voss: |==o 00 * Ressiirgido ..csss sicaeasas Pr... R... 5,00 

Púntano das Chamas .............. Tess bao 1 * Temasimas assina T... 1.350 * Espiritoen-Kor...................... Bros CoD * ROME raso aqissanasiocamsuçasãas hz... 1... 1,50 

Patrulheiro dos Álísios ............ AZ =R:. 500 * TiroMonol asus Ym....R...400 * Esqueletos Escamotadores ......... Pr saci: 400 * Ricochete aesirseis Va AZ sa] = 1 

Patrulheiro en-Vec .................. Dr... 1...200 * TitádeMármore ............. Br.....R...400 * Evacuação......... RE rasa ADO RO ss ama Vd..l..150 

Pavor da Noite... Pr... 1...200 * Tocas de Mogg T....1...125 * Falcão de Skyshroud ............... Bico: E e = SUOES OUROS. cos crcocoreensarõoo hz ....R...500 

Pedras Caçadoras ..................... Tosse 200: MDÓDETOOS cas sesaramgaea Ar.....R...600 * Fênix Fragmentária ............... Ym...R...600 * SoloSagrado .......... e Br... R... 5,00 

Pelotão de Moggs ........ Ym....1...200 * Toque Cauterizante ............... VYm ....1...200 * Fera Avernal de Rochafluente Ym .... 1... 100 * Sonho Andarilho ............ Az... 1.100 

Penitência... A RA TA 1 PR Ar....R...600 * Fortaleza de Volrath............... T....R...600 * Temperamento........ Br.....1...1,50 

PRA ad op PA PE 4! | ; Tomba Antiga .......... meme | PR] k Froctius Acídico ...........ueeeem DE essa: 90 E Toque Verdejante .................... Vd ...R... 400 

Pergaminho Amaldiçoado ....... Ar... R. 1800 . Ultrapassar ...............meeeme Vo... 1... 350, FraciusCristalino.................... à Ra Wyver de Prato... hz ....R... 500 

“o : a” e e , Frocius Espinhoso ................... Dr... 1...100 , Xomien-Kor.........es mess Br.....R...400 

. Fractius Hibernante ..........e.. Eca Dest) se 
« Fractius Provedor ...................... Dr... 1...150 , EXODO 
AQUI! QUERO e Fractius Rainha ..................... Dr....R...700 , Todos as cartas não listadas aqui são comuns 
FORT A ; A 2. FórioPrimordial............ vd ...1...100 . evalemR$0,5 

TRINITY! ÁS aa KR Guerreiro en-Kor ........ass Br 200 3) Cotadismo pad Br.....R... 800 

A * in É “2 WE] . Hesitação .............. Az... 1.100 . 4) Paladino Atacante .............. Br... C... 0,25 

| Hidra Cuspidora ......ss Ym ....R...400 « 5)Convalescença ...................... Br.....R...450 

Impostor de Thalakos .............. hz ...R...400 + 6) Dragão Exaltado ................. Br... R... 6,25 

Infestação de Mogas .............. Ym...R...500 » 7)Terreno Elevado .................... Br ..... 1...1,00 

Jardins de Volrath ................. Vd....R...300 « 8) Custódio da Luz .................. Br... 1... 100 

Laboratório de Volrath ............ Ar.....R...400 + 10)Recursos limitados .............. Br... R...500 

Lanceiro en-Kor ........eeseses Br..... 1...100 + 1) Juramento de Regentes ...... Br...... R... 400 

Lícide Apaziguador ................. Br... 1... 100 * 12) Paladino en-Vec ................ Br... R... 600 

Lícide Convulsivo ..................... Ym...1...100 * 13)Pozde Espírito .................. Br... 1... 1,00 

Lícide Corruptor ......... Pr... 1...100 * 14) Estouro de Pégasos ............. Br... 1...100 

Lícide Planador ...................... E Ra | | RD 15) [9] (O Je Br... 1... 2,00 

Lícide Tentador ........m Vd...1...100 * 17) Reconhecimento .................. Br... 1...1,00 

Mascara do Mímico ................. Az... 1... 100 * 23) Caçador de Tesouros ............ ga RAR 1 

Metamorfo de Volrath ............. Az ...R...500 * 24) Barreira de Redes .............. Br... R... 500 





115) Juramento dos Druidas ... 


26) Zelotes en-Dal ..............um.. Brisa 1.200 
29) Curiosidade ........eeee ARS E Po 
30) Lícide Dominador .............. hz ....R... 650 
31) Efêmeron ........... hz ....R...500 
32) Equilibrium ............ Az ....R... 7,00 
33) Ertai, Mago Graduado ...... Az ....R... 800 
Viga 1 | Duas arena hz... 1...200 
36) Custódio da Mente ............ hz ....1...200 
37) Baleia Assassina ............... hz... 1... 100 
- 38) Brecha de Mana ............... Az... 1... 100 
40) Mente sobre Matéria .......... hz ...R... 500 
41) Mirozel ..........iertem hz... 100 
42) Juramento dos Escolásticos . Az .... R... 500 
46) Escrivão ....... tes Az ....1...1,00 
47) Vagantes de Thalakos ...... Az ....R... 350 
50) Reintegração do Tesouro .... Az .... 1... 200 
57) Degolador de Dauth .......... Pisa: 1a: 1,00 
59) Senhor da Guerra de DauthPr...... 1... 200 
61) Espectro Entrópico ................ Pr... R... 400 
PARTO 7 pirar eterno rio o 
eo Pr.....R...900 
65) Custódio dos Mortos ............. A PA 
66) Parasitas da Mente ............ Pr...... 1... 1,00 
68) Necrologia .................. e eee Ped 
69) Juramento dos Carniçais .... Pr..... R... 4,00 
70) Prole do Fosso .................... Pr.....R...550 
71) Portador da Peste .............. Pr.....R...450 
72) Pesadelo Recorrente ............ Pr.....R...500 
74) Slaughter .........eeereem o A | 
75) Espículo Canibal ................ Pissaae) es: 2/00) 
78) Masmorra de Volrath ......... Pr.....R... 5,00 
82) Acasos do Combate ............ Ym ....R... 400 
83) Inundação de RochafluenteYm ... |... 1,00 
85) Custódio dos Chamas ........ Ym .... 1... 1,00 
88) Mogg Assassino ................. Ym .... 1... 1,00 
89) Sabujo Monstruoso ............ Ym ....R... 400 
90) Juramento dos Magos ....... Ym .... R... 3,50 
91) Xamã dos Ogres ................. Ym.....R...500 
93) Pandemônio ..................... Ym....R... 600 
94) Paroxismo .........meee Ym....1...100 
95) Preço do Progresso ............. Ym....1...200 
97) Babuinos Vorazes ............. Ym .... R... 500 
99) Wyvern Dente de Sabre ..... Ym .... 1... 1,00 
100) Salamandra Escaldante .. Ym .... 1... 1,00 
107) Assalto Sismico ..........e... Ym....R... 5,50 
104) Choque de Mágica .......... Ym .... 1... 1,00 
107) Cortógrafo ........... Va... 1... 200 
108) Estouro de Javalis ............ Vad... 1...1,00 
109) Paliçada Élfica .............. vd... 1...1,00 
112) Custódio dos Bestas........... Vd....1...100 
113) Elo de Mana .................... Vd...R...400 
114) Mirri, Felina Guerreira ..... Vd ....R...550 
R 
121) Ressuscitar .........irs Vd... 1.100 
123) Elite de Skyshroud ........... Va... 1.100 
124) Besta de Guerra de 
A USETDADO dio gado Vd....R...400 
125) Canção da Serenidade .... Vd .... 1... 1,00 
126) Espículo Incubador .......... Vd ....R...400 
127) Espículo Desgarrado ........ Vd...1...200 
128) Espículo Tecelão ................ Vd...R...400 
129) Sobrevivência do 
Mais ADÃO sas gesssssssicias Va ....R...500 
131) Escudo de Armas ............... hr... R... 600 
132) Portal Errático ............ Ar... R... 550 
133) Maleta de Remédios ......... ER RF) | 
134) Cristal da Memória ........... Ar... R... 500 
135) Autômato Descuidado ....... Ar ..... R... 500 
136) Broche da Anulação ......... Ar .....R... 600 
137) Modelador de Céu ........... Ar... 1... 100 
138) Livro de Mágicas .............. DR UR | 
139) Esfera de Resistência ......... Ar .....R... 400 
140) Esquadrilha de Tópteros ... Ar..... R... 400 
141) Lícide Transmutante ......... Ar... 1... 10 
142) Cavalo de Carga ........ Ar .....R...400 
143) Cidade de Traidores .......... T...R...60 
UNGLUED 
Ashnod's Coupon ............ hr.....R...550 
B.EM. (Big Furry Monster) ........ Pr.....R... 500 
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B.EM. (Big Furry Monster) ........ Pr...... R... 5,00 
Blocker Lotus ...........uermes hr.....R... 850 
Bronze Calendar ............... RA NR | Po 
BUPOGUITNES asisseeseasasimesse Az ....R... 400 
Burning Cinder Fury of 
Crimson Chaos Fire ................ Ym...R...550 
Cardboard Carapace ............... Vd...R...550 
$i 1 Az... 1... 075 
Chaos Confetti ......... hr... €...010 
Charm Schoal .............. ÃE 1. 079 
Checks and Balances ............... AZ madio 
Chicken a la King ................. hz ....R... 400 
Chicken Egg... Ym.... C...010 
Clam Session ........ Az... €... 010 
Clam--Am ..........m Az... €... 010 
Clambossadors ..........e hz... €...010 
Clay Pio asas. coqussarrecamas Ar... 1... 075 
Common Courtesy ........errme AZ: se) e: 00 
DMBANBAO. essas Pr..... €...010 
MAO e A 
Double Cross ........eeemeeemenes Pr..... €... 010 
Hobie Deo ms creeera Ym.... €... 010 
Dogbia Dim cem seniores Br... C... 010 
Double Play ........... Vd...€...010 
Double Take .........mmes Az... €...010 
Elvish Impersonators ................ vd... C...010 
Flock of Rabid Sheep .............. Va... 1...075 
POTES as seres csrasassassunões Tb .... €... 075 
ORI PIO assess hz... C...010 
Sp pe Az ....R...450 
Free-Range Chicken ........... Vd...€...010 
Gerrymandering .......... PRA RO 
ESET (ie PR Br ..... 1... 075 
Ghazban Ogress .................. Vd...C..010 
ES a) pie mp hr.....R...400 
Goblin se rena = É Deo Uno OO 
Goblin Bookie ............. Ym.... €...010 
Goblin Bowling Team ............. Ym ... €... 010 
Goblin TUiOr sz: asia: Ym... 1... 075 
Growth Spurt ........eo VC... 010 
BIS. sasaasaacca sena Vis 50010 
HANdÓUÃES cross ares cosscasasi Pia 20075 
Hungry Hungry Heifer ............ vd... 1.075 
Hurloon Wrangler ................ Ym.... €... 010 
I'm Rubber, You're Glue ........... Br... R...400 
Incoming! Vd...R...600 
Infernal Spawn of Evil ............. Pr....R... 400 
Islands os er Tha GA 
Jack-in-the-Mox ....................... Ar....R... 850 
Jalum Grifter .......e Ym....R...450 
Jester'sSombrero .......... Ar... R...700 
Jumbo Imp... Pass) 5::05 
Knight of the Hokey Pokey ....... Br..... €... 0,10 
KITZY KOW ssasesasssasa cmcrsssaas Ym .... €... 010 
LON scaananams asas Ym...R...400 
LERINTE sisssgssessscas ressrstruadssóstas RR PR 
Look at Me, I'm the DCI............ Br....R...450 
Mesa Chicken ........ Br... €... 010 
Mine, Mine, Mine! ...... Vd...R..550 
Mirror Mirror: .................... hr.....R...590 
Miss Demeanor ............. o RI 
MoUnTdin aan Th=::€505 
Once More with Feeling ............ Br ..... R... 400 
Organ Harvest .............e Pr... €... 010 
OM eornesaissascançrarsaaans Pr... R... 400 
Púper TIQAR ssa sasissemscmass Ar... C... 010 
PEQOSUS.csssssssiiarissesscecssstatisão Tk saco: 5:00 
2411] [1h APRE ce Tb... C...075 
POUPE cs snirres cocoiesasiaçá e RR 
Prismatic Wardrobe ................. Br..... €... 010 
Psychic Network ...............u hz ....R... 550 
RIGOCNOS ts rerrerecel Ym.... 1... 075 
Rock Lobster ..........ermmeersemes hr... €... 010 
Seissors Lizard ......... hr... €... 010 
SBX-ADpOOI-:c:502222ssiesaemssae: Br... €...010 
SHCOD soares ncesincaas Tk..... 1... 1,00 
SORGO assess nse ceara Tk.... 1...1,00 
ei Se pgounaias coasanapseppaddas hz... |... 075 
Spark Fiend .......... Ym...R...500 
Spatula of the Ages ................. EA POR E 
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/” como DIsci- 
PULO DA LEI, EU 
JURO COMBATER 
O MAL EM QUAL- 

| QUER FORMA! / 


o Ji, js E 5 TF... 1...1,00 
Squirrel Farm ..........stermem Va ....R...450 
Strategy, Schmategy ............... Ym ....R...550 
SAND ss Tb .... €...075 
Team Sgii aa cassss Vd...€...010 
Temp ofthe Damned ................ Pr... €...010 
The Cheese Stands Alone ......... Br... R...400 
The Ultimate Nightmare 

of Wizards of the Coast(R) 

Customer Service ......esesesss Ym...1...075 
Timmy, Power Gamer ............... Vd...R...500 
Urza's Contod Lenses................. Ar... 1...075 
Urza's Science Fair Projed ........ Ar..... 1... 075 
Volrath's Motion Sensor ......... PE = eU) 
Jomble cansam = 1 100 
SAGA DE URZA 

1) Graça Absoluta .................... Br..... 1... 1,00 
2) Lei Absoluta .............. Br... 1... 100 
3) Coro Angelical....................... Br.....R... 400 
4) Pajem Angelical.................. Br... C... 050 
5) Halo Brilhante ..................... Br... C...0,50 
6) Catástrofes Br....R..700 
PAO (rare RD Br ..... 1... 1,00 
8) Congregar ............ Br... €... 0,50 
9) Formação Defensiva .............. Br..... 1... 1,00 
10) Discípulo da Graça ............. Br..... €...050 
11) Discípulo da Lei ................. Br... C... 0,50 
12) Desencantar ........... Br... €...0,50 
13) Arqueiros de Elite ............... Br....R...300 
14) Curandeiro da Fé ............... Br....R...300 
15) Antifona Gloriosa ............... Br.....R...500 
16) Bálsamo Restaurador ......... Br... C... 0,50 
17) Arauto de Serra .................. Br.....R... 500 
18) Modéstia ............me Br..... 1... 200 
19) Herói Intrépido ............... Br.....R... 250 
20) Monge Idealista ................. Br... 1...1,00 
21) Monge Realista .................. Br... C...0,50 
22) Acrólita de Opala .............. Br..... 1... 200 
23) Arcanjo de Opala .............. Br.....R...400 
24) Cariátide de Opala ............ Br... (... 0,50 
25) Gárgula de Opala ............. Br... C... 050 
26) Titã de Opala ................ Br.....R... 400 
27) Pacifismo ......... eee Br... C... 0,50 
DB) PAN sines sesta Br... R...400 
29) Caminho da Paz................ Br... €...050 
30) Pégaso Atacante ................ Br... C... 0,50 
31) Nascimento Interplanar ...... Br...... R.... 6,00 
32) Presença do Mestre ............. Br... 1....200 
33) Redimit......osmerenseseasrerresas Br..... 1...1,00 
34) Lembrança .................. Br... R... 500 
35) ROP: Artefatos .......... Br..... 1... 1,00 
36) RAP: Preto... Br... €... 0,50 
37) RP: Azul... scout Br.....C...050 
38) RP: Verde ............. Br... €...050 
39) RdP: Terrenos ............i. Br.....R... 200 
40) RoP: Vermelho ................... Br ..... €... 0,50 
41) RaP: Branco... Br... €... 0,50 
42) Custódio do Santuário ........ Br..... C... 0,50 
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43) Guardião do Santuário ...... Br..... 1... 100 
44) Marechal Experiente............ ga A | 
45) Avatar de Serra ................. Br.....R. 1200 
46) Zelote de Serra ................... Br..... €... 050 
47) Abraço de Serra .................. Br. 1. 100 
48) Hino de Serra ................. Br... 1...100 
49) Liturgia de Serra ................ Br... R... 300 
50) Barreira Tremeluzente ........ Br..... 1... 1,00 
51) Ajudante Silencioso ............ Br... €...050 
52) Tecelão de Canções .............. Br... 1...1,00 
53) Escultor de Almas ................ Br... R...400 
54) Voz da Graça .......... Br... 1... 100 
55) Vozda Léia seneeipeeio Br... 1... 1,00 
56) Emboscr.......cceeeenesaserenres Br..... 1... 200 
57) Adoração ...........mmeeeeeees Br.....R...500 
58) Pesquisadores da Academia Az .... |... 100 
59) ANÃO 2sc-ssesrsssiomerrerreeerme hz... C...050 
60) Laboratório Arcano ............ hz ....1...200 
61) Harmonização .................. hz ...R...40 
62) Retorno ao Básico .............. Az... R...500 
63) Barrin, Mago Mestre .......... Az ...R...500 
64) Catalogar .......................... hz... €...050 
65) Manto de Névoas................ hz... €...050 
DO COBRA sara hz... 1... 1,0 
67) Tritões dos Corais ................ hz... €... 050 
68) Toque de Recolher ............. hz... €... 050 
69) Aluno Destruidor ............... hz... C...050 
Up: Proerd hz... |... 200 
71) Gênio Errante .................... hz ....R...500 
72) Alteração de Encantamento Az .... |... 1,00 
73) Campo de Energia ............ Az ....R... 600 
74) Exaustão ....meseesme hz... 1... 10 
75) Banco de Nevoeiro ............. hz... 1... 100 
76) Dragonete Engalanado .... Az .... R... 300 
77) Baleia Açu ......... Az ....R...500 
78) Estudo Hermético ................ Az... €... 0,50 
79) Hibernação ......... cs Az... 1.100 
80) Caranguejo Ferradura ...... Az .... C... 050 
81) Mascote Imaginário ........... Az ....R...400 
So tona hz ...C...050 
83) Refrão Cadenciado ............ hz... 1... 100 
84) Miragem Duradoura ......... hz... 1... 1,0 
85) Morfolídeo ............ Az ...R...600 
86) Dragonete de Pendrell...... Az .... C... 0,50 
87) Fluxo de Pendrell ............. hz... €...050 
88) Dragonete Peregrino ......... hz... 1... 10 
89) Sorvedouro de Mana ......... AE aca css 

90) Marca de Poder ................. hz... €... 050. 
91) Recantação ...................... Az ....R...400 
92) Rescindir ......... teses Az... €...050 
99) Retroceder... AZ... C..050 
94) Tritões da Restinga ............ hz ....C...050 
95) Serpente da Restinga ....... Az .... 1... 1,00 
96) Mostrar e Contar ................ hz ....R...800 
97) Santoro... Az ....R...300 
98) Coruja da Torre .................. hz ....€...050 
99) Inspetor Carrancudo .......... hz... 1... 100 
100) Golpe de Gênio ................ Az ....R. 1500 
102) Racha" sessenta Az ...R...500 














102) Telepatia ................i hz... 1... 5300 * * 280) Presas Venenosas ............. Vd...C...050 
103) Espiral Temporal .............. hz ...R. 1500 * * 281) Florescência Vernal .......... Vd ....R... 200 
104) Ventos Tolarianos ............. Ag 6050 * 282) Dança de Guerra ............. Va... 1...200 
105) Reviravolta ............. Az siso Tea 200 É ORI, de a vd ...R...200 | 
106) Véu de Pássaros .............. dr ==655050' * * 284) Cães Selvagens Vd...C...050 
107) Aparição Veloda.............. AB) 2 00, * 285) Vorme Serpenteante ....... Vd...C...050 
108) Crocodilo Velado .............. Ass RD: * ” 286) Codex de Barrin ............ Ar... R... 400 
109) Sentinela Velada ........... hz... 1.300 * * 287) Cotódio ...... Ar... 1... 100 
110) Serpente Velada ............. hz... C...050 . À 288) Bastão Quimérico .............. Ar... R...400 
111) Sorte Inesperada ............. hz... 1...200 ; + 289) Flauta de Citanul ........... Ar.....R... 600 
112) Mago Mentor... AZ. C.. 050, . 290) Garras de Gi... Ar. 1.100 
1) Zephid sas hz ....R...300 » d 291) Gnomos de Cobre .............. Ar... R...300 
114) Abraço de Zephid........... hz... 1.300 . 292) Sineta de Cristal ............... hr... 1...2,00 
115) Horror Abissal ................... Pr... R... 400 + 293) Sangue de Dragão ........... Ar... 1...200 
116) Conspurcar ..........rsssssms PE scoos sos DO AINDA BEM « 294) Endoesqueleto .......... Ar... 1...100 
117) Privação ....... meses Prosa O, QUE PEGUEI « 295) Flutuador... Ar.....R... 500 
118) Vassalo de Sangue ........... apa Ed A ESTE TRAMPO « 296) Solidéu Enxertado ........... Ar.....R...400 
119) Salteadores do Pântano ... Pr... €... 050, COMO JARDI- « 297) Autômato Pulador ........... Aro O 
AI BreedE eo ssomeramsonrmtes Pros CO NEIRO! « 298) Karn, Golem de Prata ...... Ar.....R .. 500 | 
121) Demônio Gargalhante...... Pr... €... 050 e 299) Linha Vital... Ar....R...600 
122) Besouros Caeiro... Pr... (050 E é 300) FlordeLÓMS meme hr... R 500 
123) Contaminação ................ Pr... R$..500 . 182)Dromossauro .................... Ym....C...050 . 240) Tapete de Flores ............... Vd....1...100 + 301)Metrognomo ................. Ar.....R...300 
124) Corromper ..............esessee Praca: 080: & 189) EBdn o as Ym....R...300 . 241) Tigre da Coverna ............ Vd....C...050 . 302) Hélice de Mishra .......... Ar... ...500 
125) Eskirge Enlouquecido ........ Pr..... 1.100 . 184)Vocilor .................... Ym... €...050 . 242) Filho de Géia ................. Vd...R...500 » 309)ForteMóvel ....... Ar... 1...100 
126) Cria das Trevas... Pr....R...400 « 185) Parádase................ Ym ....R...500 + 243) Centauros de Citanul....... Vd ....R...500 + 304) Escalas Poéticas ............. Ar...R...400 
127) Ritual Sombrio ................. Pr... C..050 » 186) Manto Flamejante ........... Ym...C...050 . 244) Hierofantes de Citanul..... Vd ....R... 300 » 305) Colosso Phyrexiano ........ Ar....R...500 
128) Hora da Escuridão ............ Pr....R...300 « 187) Formigas de Fogo ............ Ym...1...100 + 245) Guarda do Berço ............. Vd...1...200 » 306) Processador Phyrexiano .... Ar... R . 600 
129) Desalento ............errreum Pr... C...050 + 188) Transação Aleatória ......... Ym...R...500 « 246) Ventos Cruzados ............... Va... + 307) Fojo com Estacas .......... Fra Va 100 
130) Servidão Diabólica ........... Pr... 1.200 « 189) Cadetes Goblins ............... Ym...1...100 + 247) Elfo Boiadeiro ................. Vd...€...050 308) Foice Expurgadora ......... Ar RS 
131) Nênia Dissonante ............. Pr... R...400 + 190)Locaio Goblin .................. Ym...1...100 + 248) Elolirista ...................... Vd...€...050 » 309) Chaminé... meme ds Ro 50 | 
132) COAÇÃO «isa cseisáeio Pr... C...050 = 191) Matrona Goblin ............... Ym...C...050 + 249) Vorme Interminável......... Vd...R..500 » 311) Abertura Temporal... de R. 500 | 
133) Paladino do Leste ............ Pr.....R...400 « 192) Ofensiva de Goblins ........ Ym....1...200 * 250) Exploração ....................... Vd...R...400 311) Turbina de Thran ee Ar 120 
134) Exata. xmnissasiseserits Pr... 1...100 * 193) Patrulha de Goblins ....... Ym.... (...050 * 251) Fecundidade .................. Vd...1..100 312) Umbilcus iai de E. sm 
135) Expúngir asas ssesteceeea Pr... C...0,50 * 194) Goblin Salteador ............ Ym.... C...050 * 252) Solo Fértil ........ vd... €...050 * 313) Armad e Eq to 300 
136) Dilacerador de Carne .......Pr..... 1... 1/00 * 195) Goblins Espeleólogos ....... Ym .... C... 050 * 253) Fortitude .....ememeesese Va: €=09 * Si eo RT “mM 
ERES Op Pr... (...050 * 196) Carro de Guerra * 254) Prêmio de Géia............... Vd ....€...050 * 315) Barreira deseo pasta Nei ê 300 
138) Ganhos Mal Adquiridos ... Pr..... R... 7,00 * dosGoblins........................... Ym...C...050 * 255) Abraço deGéia ............... Va... 1.100 * 6) RebdÃO is [E Re 100 
139) Vulto Indistinto ................ Pr..... €...050 * 197)Guma ...... Ym....1...100 * 256) Gorila Guerreiro ............... Vd...€...050 * 317) Gato Fy pe Posses NE Pa po: 10 
140) Perversidade Furtiva ........ Pr... R...300 * 198) Investido Arrojada .......... Ym...C...050 * 257)BemMaior..................... Vd....R...400 * 318) Powe e Pesa pa 20 
141) Sanguessuga de Mana .... Pr..... 1...100 * 199) Raio de Calor ................ Ym...C...050 * 258) Postagens Verdejantes .... Vd ....R...300 * 319) Paisagem Devastada mma * Tr. 10 
142) Sem Descanso para o Mal . Pr..... 1...200 * 200) Raio Repartido ................ Ym....1...200 * 259) Mariposa Falconívora ...... Vd.... 1... 100 * 320) Campina Flutuante as É: 050 
143) Opressão ...... Pr....R..500 * 201) Assolar Ym ....C...050 * 260) Anciões Escondidos ......... Vd.... 1.100 * 201) Bea Ga E SU 
144) Ordem de Yawgmoth ......... Pr.....1...100 *<202) Dragão do Relâmpago ... Ym ....R...600 * 261) Guerrilheiros Escondidos... Vd .... 1...100 * 300) ore Ph e ca o a 0 
145) Vínculo Parasítico ............. Pri): é sad sismos Ym....1...200 * 262) Rebanho Escondido ......... Vd...R..300 * 373) Lama ie cia ro C 050 
146) Perseguir .......... erre Pro RS 700 E AMO Ss a Ym...R...400 ” 263) Predadores Escondidos ..... Vd .... R... 2,50 j 224) ha Remota Ec To Cc 050 
147) Pestilência ...... eme Pr... C...050 * 205) Frustrar Tática Defensiva . Ym .... 1... 2,00 — 264) Aranha Escondida ......... Vd ....€...050 305) Sa Pen eee E = 
148) Carniçal Phyrexiano .... Pr... C... 050” 206) Chuva de Sal... Ym. 1...200 * 265) Cervo Escondido... vd... 400 O 200 a a o eee EE 
149) Vácuo Interplanar ......... Pr... 1.200 207) Armasar mm Ym ... C...050 ” 266) Quietude VC. 050 — do ER ne tentos cd 
150) Sacerdote de Gix ............ Pr. 1.100 * 208)Refexos ... Ym....C...050 * 267) Colmario .... vd 0.050 0 22) Cars Esorrogadão si Tia Ca 50 
151) Chuva de Imundície ........ Pr... 1...100 * 209) Retromante ...... Vm..C...050 ” 268) Festa do Solstício de Verão Vd ...R... 500 328) Cratera Fumegante..... Toe 6... 050 
152) Eskirge Voraz .................... Pr... C... 0,50 À 210) Estrondo Retumbante ...... Ym .... R... 400 k 269) Jaguar Rabaz ................ Vo st 000, À 329) Pedreira de Thran o E... R. 1000 
153) Avantesma Recluso ...... Pr... 1... 100 211) Escoldadura ....... Vim... 200 270) Socerdote de Titânio... Vd ... .. 050, 90) Academia Tolariana E... R 100 
154) Reprocessar Pr...R..400 212) Vormede Escória Ym...R..400 27) Rejuveneser VA ...0...050 7 SI) Pam casa ad 
155) Guarda Sangúífero .......... Pr... 1...100 , 213) Reduzir a Sucata ........... Ym....€...100 , 272) Retaliação .................... Vdssl DO , 335338) Ilha ei ca Tome 
156) Adoerer ii ieiosraio Pr... C...050 214) Dragão Avérneo de Shiv .. Vm ...R... 600 , 273) Esporogênese Vd ...R 400 339342) Pântanos me [o €... 015 
157) Eskirge Familiar ................ Pr... 1...100 . 215) Raptor de Shiv ............... Ym...1...100 , 274) Algas Disseminadas ........ VA is). 200: 343-346) Montanhas... Te. €...015 
158) Eskirge Esvoaçante ............ Pr....C...050 , 216) Abroço de Shiv ................ Ym..1..100 . 275)Simbiose ........................ VOA ata O 347-350) Floresta... emerme T... 6.05 
159) Agente Adormecido ........... Pr... R...300 . 217) Chuva de Centelhos ........ Ym....C...050 . 276) Dádiva de Titânia .......... Vd.. 1.20 ., 

160) Fascíola Espinhenta ...... Pr... 1...200 + 218) Ataque Surpresa... Ym ...R...600 . 277) Eleito de Titânio... vd...1...200 , CARTAS PROMOCIONAIS 
161) Éter Maculado Pr....R...200 . 219) Jatode Vapor .......... Ym....1...100 + 278) BrotosdeEnts ............ VA cs liso OD, q ARO. near Tea 2.70) 
162) Acovardar ......... Pr... (...050 . 220)VaporesSulfóricos .......... Ym ...R..250 + 279) Ptruleiro dos Copo vd ...C...050 , Cripta de Mana... À... BD 
163) Mortos Infames .................. Pr... (...050 .« 221)Gigante Trovejante .......... Ym.... 1...100 , (S 

164) Abraço Vampírico ............ Pr... 1...300 « 222) Canção da Tocha ............ Ym ...1...200 » > A a 

165) Vebulide ............. Pr... R...200 + 223) Vanguardeiro Viashino .. Ym .... €...050 » € A é » 
166) Vitimar asi e Pr... 1...100 » 224) Velocista Viashino sao Ym....C...050 1 /, E NOSSO ÓNico | Nie VERSO NEEM 
167) Réquiem Vil...................... Pr....1...200 + 225) Nododor das Areias o PODER É MANTER UM VAI BANIR A 

168) Paladino do Oeste ............ Ve BR LRC 1] RR Ym....R...250 » | TERRENO VIRADO? / y GENTE DOS 

169) Bruxa Mecânica ............... Pr.....R... 300 + 226) Armeiro Viashino ............. Vime Co SD e [EA PORCARIA! ; E Rd N TORNEIOS! 

170) Édito de Yawgmoth .......... Pr.....1...200 * 227) Lagarto da Fenda ........... Ym... 1...100 Ee SE Re 

171) Determinação de * 228)FogoGrego ...................... Ym....R...300 * 

Yawgmoth ............esemessesrreess Pr... R...600 * 229) Abundância ................... Vd...R..600 * 

172)Solo Ácido .......... Ym ...1...200 * 20)Acídio Vd....€..050 * 

173) Antagonismo ................... Ym...R...400 * 231)TrolAlbino ................... Ve... IO * 

174) Raio Voltaico ................... Ym .... €...0,50 * 232) Anaconda .......s..issi Vl.) 00 * 

175) Tumultuar ............iuo Ym...R...300 * 233) Ancião Argothiano .......... e 

176) MONO cusisnsisários irei continciamaoo Ym....R...300 * 234) Encantadora Argothiana Vd ....R... 400 * 

DE) DEVOTOS oseemcencsiscin astros Ym....€...050 * 235) Suínos Argothianos........... VOL OO 

178) Baluarte ................mes. Ym...R...300 * 236)Vorme Argothiano ........... Va ...R...500 * 

179) Demo da Cratera ............. Ym...R...600 * 237) Armadura de Blanchwood Vd .... 1... 100 * 

180) mpeto Destrutivo ........... Ym....1...100 * 238) Ents de Blanchwood ........ Vd .... €...050 * 

181) Desordem ..........ueertes Ym ... 1...200 à 239) Hipopótamo Macho .......... Vd .... 1... 1,00 E 
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AMIGOS DA FLORESTA, 
OS ELFOS SEMPRE 
CONVIVERAM COM 

CRIATURAS MÁGICAS 

COMO OS UNICÓRNIOS. .. 


MAS A GLADIADORA ; 
LORIANE, HÁ MUITO 
AFASTADA DE SEU POVO, 
JAMAIS IMAGINOU VER UM 
DELES AINDA NESTA VIDA. 


E 














A SIMPLES PRESENÇA 
DO ANIMAL TORNA 
ESTE LUGAR 
ABENÇOADO. 


SUA MAJESTADE 
E ESPLENDOR SÃO 
OBRAS-PRIMAS 
DOS DEUSES. 







































SÃO OS ; E » 
BICHOS MAIS nasce per repitsts APENAS UMA 
ESPANTA VER UM ARISCOS DESTE sa Rasa” UMA..? 
mm (NICÓRNIO TÃO MUNDO! ELES SE ft sj ACALMAR OU ATÉ VOCÊ DEVE 
A, RReTo DA lg TELEPORTAM ÀO / Di elite a-i=, ESTAR BRIN- 



















* MENOR SINAL DE Pógo E TIVE MUITO ; UM DELES... > CANDO! 
A TRABALHO PARA > 





RE arc es CONSIGO ME [a um MESMO, FAZ VOCÊ Wi 
pe | APROXIMAR! Es, o À PENSAR QUE À 


POR FAVOR, | 
Agi ed | q LORIANE! NÃO 
sl 5 * Se gd FAÇA POUCO 
A a RN | een DE MINHA INTE- À 
SEI DISSO! | Ge as A oa LIGÊNCIA! A 
PERSIGO À E a DD 2 E: St 
á à ai e MESMO PRECISO 
ANIMAL HA Eae kb 
TEMPOS! / mus! > PES LS ê RECORRER A | 
po 3 EP ge E AS PODERES MAGICOS 
À PARA CONHECER 
SUA CONDIÇÃO! 


VOCÊ É MAIS 
DO QUE APENAS 
UMA GLADIADORA 
PROFISSIONAL! 
A ARENA É 
=10/:01///8). Ei 


ABANDONOU 
SUA GENTE, SUA 
CULTURA E SUA 

PRÓPRIA RAÇA PARA 
ABRAÇAR ESSA 
CARREIRA... 







SIM, É 


«E SUAS 
e VERDADE! 
oj=(cicido + MALDITA SEJA, 


CONTRATUAIS 
PROÍBEM VOCÊ DE EVIDENTE VOCÊ DIZA E | ic 

TER AMANTES! QUE UM GLADIA- a E 
DOR NORMAL DE- | O 
SOBEDECE ESSA E JÁ PROVOU À Sae | & 

REGRA OCASIO- E” o QUE QUERIA, | ' 

NALMENTE.... E] MAGA! AGORA ' VA RENTE 
E) PARE DE TOCAR 

PERDÕES! COMO CERTA DIFICULDADE 


Di ad SRA Mapia 


Dr > da 


sa 
" o 


PAR 









FILHA DE UMA EM APRECIAR O... 
: $ é ELFA ESTUPRADA COMO DIREI? 
De ft, ó REA A POR UM Doo ROMANCE! 


o. 4 ER TE HUMANO... 

















SERIA UMA 
































































MONTARIA 
VOCÊ É UMA FANTÁSTICA NA 
GRAÇA, SABIA? ARENA! MEU PENA QUE 
uum! ME FAZ DESEJAR PÚBLICO IA VAI VIRAR ALGUM 
SHHH: SER UMA ELFA ADORAR! INGREDIENTE DE 
MENINO!» DE VERDADE! POÇÃO OU COISA 





ASSIM! 


Vs 
A Am 


ca 
DRT a nat 
tm) Ta 


e 
po eg 


AH, AGORA 
PERCEBO!/ 
UM GRIFO! 






PELO QUE 

SEI, CAVALOS 
SÃO SUA PRESA 
FAVORITA... 










«MAS 
UNICÓRNIOS 
TAMBÉM 
DEVEM ESTAR 
INCLUÍDOS! 





ESTE AQUI, CONTUD 
AINDA TEM SUAS 
ARMAS NATURAIS... 


CE 


««« COISA QUE 
ELA DESCOBRE DA 
PIOR MANEIRA. 












FIQUE LONGE, 
MONSTRO! JÁ 
DERROTEI FERAS 
MUITO MAIORES 














MAS A BRAVATA DE 
LORIANE É VAZIA. 


M SEU SHOW ELA 
LIDA APENAS COM ANIMAIS 


DOMADOS, OU COM GARRAS 
ESAS CORTADAS. 


RÉ e e MI RT Na pr a 
E 


AH, MALDI- 
ÇÃO! SE FICAR 
CICATRIZ, AL VAI 

ME MATAR! 


COMO EU 
PODERIA ENTRE- 
am GAR VOCÊ PARA 
SEU UMA MAGA NEGRA 
TRAPACEIRO! AGORA? QUE TIPO 


VOCÊ FEZ DE DE MONSTRO ACHA 
PROPÓSITO, |) QUE SOU? 


NÃO? 


EU PODIA 
CUIDAR DELE/ 
NÃO ERA 


a 


PRECISO... So | ' FAZENDO 
ESPERE!!! L E aÃ NOVAS 
le, AMIZADES, 

To ri iza 


QUER FAZER 
AH, COMO Y JOFAVOR DE SE 
SÃO DRAMÃ- ACALMAR? EU 
TICOS OS NUNCA DISSE QUE 
po | | ELFOS! A PRETENDIA FICAR 
SEI QUE Ea 4” = COM O ANIMAL! 
TÍNHAMOS UM | 
ACORDO, MAS MINHA 
PALAVRA NÃO VALE 
TANTO ASSIM! 


SE PRE- 
TENDE FAZER 
ALGUM MAL AO 
BICHINHO, PREPA- 
RE-SE PARA 
LUTAR! 





E EU VOU 
PRECISAR DE 
VOCÊ ASSIM 

QUANDO CHEGAR 
O MOMENTO DE 
COBRAR SUA 


DESFRUTE A 
COMPANHIA 
D/= AB leio) 
AMIGO! 


EU JURO 
POR TODOS OS 
DEUSES QUE NÃO 
ESTOU ENTEN- 
DENDO NADA... 


" 
Rã 


FAÇA DELE UM 
INCOMPARÁVEL 
PARCEIRO DE 
LUTAS! ALEGRE 
À. AINDA MAIS SEU 
PÚBLICO! 


NÃO PENSE 
piso, (e) 
UM PRESENTE, 
LORIANE, POR- 
QUE NÃO É! 


É TUDO TÃO 
SIMPLES... 


HOJE VOCÊ 
NÃO RECEBEU 
APENAS UM AMIGO, 
MAS TAMBÉM UM 


AFINAL, SE 
PRETENDE 
CONSERVAR SEU 
to u=iZei[olcio) 
BICHINHO... 


INTOCADA! 


PARTILHE 
COM ELE AQUI- 
LO QUE TEM 
DE MAIS 
PRECIOSO... 


«««SUA 
VIDA GLA- 
MOUROSA 
NA ARENA! 


A PORQUE 


PA Isso NÃo VA! 
EXPERIMENTE + DURAR! 
TODA A GLÓRIA Wd 

E FELICIDADE mit 

QUE PUDER! A 








DA BEANIKA GEN BIBDIE SAKURA ROSE RBOEENITO CODY GUY ZANIGIEF EI 


SEU MENU DE LUTADORES 
VAI AUMENTAR: 


"HARLIE SODOM AKUMA SAGAT VEGA BISON EMIKA KARIN CAMIMY ADC 














Fichas completas de e [give gegl=[et-[o Mo [=ivi=|lgr [o = 
Lo) Dio; Mo; 0 [Dj vi (o (o) q: DNDA 7 DR sobre a história 
de STREET A Mo -No/ojo [=)g== 
FIGHTER 4 e e o [Nos [o |= 
ZERO 37M | ÇÃO lutador 





Pi delair= (= E = Compativeis 
para uso como AB» com o novo 3D8&T, 
pllg=/o)gi- [e [=)g(= xo "DEFENSORES DE 
lo/oi-[o [0] go PEN | (O E) feJejB [enc in A nijento, 


jnlsquci=i=gaci=[=gRcj=i=quRc|=i=qguceei=qRci=i=9Rci=isqueicisqreicisqurRci==gRc|=[=3K 


Ni Sej)Se7 AND Josie A cj=e)[eiej==]e)= 


3 TRAMA 











EI forbidden Pleames leva até vocÊêses 
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= PS (Pacote AD&D [EE | (Combo EV R) | KIT Es É 
Th 00 pe se ALivro do Jogador 19F 076) 2 RPGs edge 28,50 ( '. TAGMAR ...22,00( | 
()| 


o 5 AFronteirac/3av..10,00( || 
A Pra o Livro de Criaturas... 12,00 ( | 


IE Livro do Mestre E VER 
) | à Na compra do pacote: 


| Livro dos Monstros | | 
Grátis: Os Mundos da Magia | | 
a | + Conjunto de dados opacos| | 1 Só peste nº10 
and! + 1 Dragon Magazine nº 2 | C porfE 45,00: 


memo | 
—LivRO DO MESTRE Dad UA 


é) First Quest Vol. le |, 
NR Karameikos | e Il, com 2 CD's,) 
= cj. dados + 6 miniaturas | 

À Grátis: 1 Só Aventuras nº 1 


ae ee” 





E + 1 Die 1 D20 | = | 
ê apenas 44,00) 


FTr 








+ 1 Dragon Magazine nº 1) dMBRSMR | + 1SóAventuasnt2 | IDADEDAS TREVAS-.....45,00( ) — SHADOWRUN (Manual Básico) 33,00 ( |) 
A ES E ” = EIS SE = MAGO: À ascenção ........... 45,00 ( ) Contatos (supl.+ escudo) ......... 11,20 ( ) | 
Metagem (aventura) see 15,95 (25) 
FIRST QUEST - 1€2..... cada.15,00 ( ) LIVRO DO MESTRE AD&D............ 42,00 ( ) Brujah = Rê 15,95 ( é: nes Catálogo do Samurai Urb. (sup. IN 5, 95 ( ) 
KARAMEIKOS - le II....... cada.15,00 ( |) LIVRO DO JOGADOR AD&D........ 44,00 ( ) Gangrel ..... 15,95 ( 











LIVRO DOS MONSTROS AD&D..47,00( ) Malkavian 15,95 ( 
Nosferatu. 15,95 ( 


Tremere ... 15,95 ( 
Ventrue ..... 15,95 ( 
Toreador ... 15,95 ( 
Assamita . 15,95 ( 


CONJUNTO DE DADOS 
(4,6,8,10,12,20) 
Opaco...6,50 ( ) 

“Acrílico...7,90( ) 





































LOBISOMEM: 
O Apocalipse .........s 45,00 ( ) 
GURPS 2º ed Pa Guia do Jogador .............. 32,00 ( ) 
Módulo Básico ei 30,00 ( |) Furias negras ...........s 15,954 |" Battletech (em português) ......37,50( ) 
Império Romano... 25 50 [E Roedores de Ossos ............ 15,95 ( ) Legions of Steel (em português) 42,00 ( ) 
Viagem no Tempo 25 50 ( ) Filhos de Gaya APITO OT 15,95 ( ) . Guia de Armas Medievais .. 15,00 ( ) 
dO 1 PIANNA ....2io Mansa certisinçios 15,95) ) Guia de Armas de Fogo ...... 15,00 ( ) 
EE a 2550( ) Andarilhos do asfalto . 15,95 ( Es 
nt E De sesniess EU | Desafio dos Bandeirantes 20,00 ( Pera] Vampiros Mitológicos .15,00( ) 
E Todos 1450 () VAMPIRO: À Máscara .........sess0000 45,00 (0) Floresta, Os Quilombos, o AnjostA Cide Pata 
HA Horror ....... 25,50 ( .) VAMPIRO: Guia do Jogador ..... mis 39,00 ( ) es aa Lo ARKANUN 2º ed ...u 15,00 ( ) 
BE luminati... 25,50() KIT VAMPIRO:10 dados de 10 faces. 15,00 ) emos 13.00 GRIMORIO ..........se000.. 12,00) 
PARRE Magia ....... 25,550( ) Caçadores caçados.................smms Todo Indo ma 13,00 ( INVASÃO ......... ceniieea 12,00 ) 
py Bad E E; SUpers ...... 29,00/ ) O Guia dos Jogadores para o Sabá..... 25,00 ( ) Ruidás PRE Sia SE 14,00 ( Espada da Galaxia ........ 16,00( ) 
Gurps Viagem Espacial....25,50( ) Escudo p/ VAMPIRO sis 8,00 ( ) castelo Falkenstein . 45,00 ( 
——— tomem ss ST TT— — — = TT— ' —— mms TT TT TT TT TT — — "cs — —— '—— "'———— "o TT— O — "º — "mama El 
E ATENÇÃO: Para pedidos viacorreio, acrescente no valortotal da compra as despesas de correio de postagemabaixo. Envio Normal SP- R$3,50-Outros Estados: AL, BA, DF, ES,GO, MG, MS, 
MT, PR,RJ,R$,SC,SE, TO-Capital: R$ 4,50/ Interior: R$5,00- AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN Capital: R$ 6,00/ Interior; R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 
y Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx 
5» postal 1623 - CEP 01059-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR E TESD. = indica aÃ FRISO UERR o = | 
NOMES (Es iai aan ENOR sã RR eira CID ii css RS jp 2 ER a 
PEDIDOS VIA CART A SOMENTE P/ CAIXA POSTAL Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração. Consulte-nos!ou até o final do estoque | 
Magic (Ed. em Português) Saga de Urza pré-consiruido ........ sense RR... 1840() Stronghold c/15 ......... usem 4,70( 0) Posta Vision ms emteererroo: 24,00 [ ] 
Magic4º Deck c/ 60 ...... 14,50 (..) -SagadeUrzo"APrago” mr (pretoebrança) ........... 1810( ) Exodus GS miami 4700) PostaBxodus mer 3200( |] 
Terras Natais c/8 200( ) Saga de Urza"Lúpide nus (preto gaz)... 1810/ ) Exodus constructed 2/60... sob consulta DVERPOWER Deck (/55 ....... siste 1250( ) 
Miragem GSE E ncord 350 ) Soga de Urza “Entrego Especial”... [verdeevermelho) ......... 1810 ) World Champions 1998 Deck c/60 ...:18,10( | DEBanstera/9 ima 350( ) 
40 por ..... ; ' ar 
RCE Visões Is p 140() Saga de Urza “O Adormexido ums (DONO) remessas 1810() - Monumental Deck /65 ........ o 700) 
| : pre RE Magic 5º Deck (60... 16,20 ) - Magic (Ed. em Inglês) > Monumental Booster (15 ......... messias 570) 
E O : MacicSº Booster E 4 4() Magic3º- Deck cotação flutuante cmi irenresmmsnssnsesv SOB CONSUNO Classic Booster (/15 ..incremem STO | 
TO 1g entes ; Magic 3º Booster cotação flutuante ..... messes sob consulta STAR WARS Premiere Deck c/60 250) 
CAMPER rs 4,40() Magic3” - Deck [em italiano) cotação Autuante ............... sob consulta dada eis aos 
E Tempestade Deck c/60 ... 16,20 ( ) Magic3º Booster (em italiano) cotação flutuante ............... sob consulta Limited... temaessmemesememrneersn 25,00( ) 
Tempestade Booster c/15 . 4,40 ( ) Follen Empires c/8 cotação flutuante... tro SO cONSUIIA + SPELLFIRE ' 
ao Fortaleza (/15 «esse 440( ) paes CT | e PA Ravenloft c/15 cartas (em inglês) ...... memo 5704 )Pe=5 
cem Exodo (/15 440( | fo pa des e sl) Ea Uh panit Dragonlnte c/15 cartas (em inglês) ....... 570( ) 
à E Saga de Urza (75 css 18,10] Aliances Booster (12 meire 440( | RR Rossi Dora Cena E Artifocis c/15 cartas (em inglês) ................. sob consulta 
RE Saga de Urza ED in sa 415() MagicSº edição Deck /60 16,00( ) Pasta arquivo - p/ porta cards ....... 15,00( ) Underdork c/15 cartas (em inglês) ............. 570( |) 
ad Magic" edição Booster /15 ......: 4,70 | Pasta Magic 4º ou 5ºedição ....... 21,00( ) Runes & Ruinesc/12 (em inglês) .. sob consulta 
Combo de 8 Boosters (1 de cada) | Weatheright Booster c/15 ....uu.. 40] | Poa Ke AGE een 2400) prebrihto/1? (eminnlês RE 
de 3 por Tempest Deck (60 mem 16,001 ] Posta Stronghold ......... sutis 3200( ) Bright 12 em inglês...» 701 JRR 
PR cs R$ 29, 00 = Tempest Boosterç/15 ......... 470( |] Ea Posta Tempest me 2400( ) Draconomocon c/12 (em inglês) .... sob consulta é 
UNGLUED Booster .......... sob consulta (ustrado c/ 198 o 19001 )  PostaWeathertight 24,00( ) Night Stalkers c/12 [em inglês)... sob consulta Als 
Posta MTO meme 2400( ) Dungeousc/12 (em inglês)... 570( ) 





8) | 1 Deck 4º edição ( ) f 
RR: | 1 Booster Terras Natais 
[Eai gear; | 95 cartas de Magic comum 


rec Sm 


BPELLFIRE " SPELLHIRE, 


O fagler aa Rua + E Poster a Maga | 





ua: 
a L 4 no! 
E NE: 
é y 
= das O 


Magic Amo logios 2 Decks com 60 EE “ sobconsulto 














Plásticos p/9 cards p/ arquivo de cartas ........... | 
Plásticos para proteção (/100 -......- mma mc Pe A A TA a 
Dodo de 20 lados p/ Magic... 1,50 ) [= Roso f Repie E UIANTE PS o a 
Deck Protecior(/100 ......... 17,00 go eck 4º Edição Tr E = 
ÃO Ene li | Rue er e | | 2 Booster Terras Natais Spellfire p/ iniciantes | 
Red Shield c/100 o 1700( || mm] TS ) ] Pc. de 100 Plásticos p/ proteção | 2 Decks c/55 | 
Dede Bynder rm 15 00) sous. À MogicCDROMVolI Grátis: 1 Revista de Cords, 1 Dado | 4 Booster (15 ) 
Magiccontador devida ....... 500( ) ad es) (emport)...... 6900( ) q de 20 lados, 25 cartos de Magic comum | Grátis: Revisia Cards nº 2 Po e 
Sábados e Domingos - a partir das 12:00 hs, Jogos para iniciantes - 14:00 hs, Jogos com miniaturas - 
“6 0Ó hs. Comc se tornar mestre - (Vários sistemas) Consulte a programação - Tel.: (011, 5084-7006 








